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Dfverhmenfo dopp/o per il tuo ViC 201 
Oggi paghi 2 games e ne prendi 4, 
scegliendoli netta vasta gamma di giochi 
che trovi dai tuo rivenditore Commodore 
Ma affrettati, perché i fa votosi giochi det 


VIC stanno andando a ruba e fatti turbo: 
porta Con te un amico e dividi con lui il 
costo delie cartucce, cosi ne porti 
mucchio . tutte originali, già pronte 
giocare... e durano un secolo * 


via un 



del VIC 20 

4 ne prendi. 


(...li scegli tu. 4 games al prezzo di 2) 

* Validità fino ai 30 giugno 1984 



Con VIC 20 giocare è un affare 
Per altre informazioni. telefonaci subito: 
02-618321 . 

Commodore Italiana S p A. 
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ELECTRONIC GAME5 
Via dei Lavoratori, 124 
20092 CIMISELLO B. - MI 


BUTTA LA PASTAAAA!!! 

Siamo un po' a corto di idee, direte voi; effetti vomente dopo "Pista... la posta ", titolo apparso 
sul n B 4 e "Sposta la posto" apparso sul n* 5, non riuscivamo a trovare niente di idoneo per if 
numero dì Giugno, Ecco che improvvisamente verso le 12,30 dì un giorno uggioso, lo stimolo 
della fame sì è imposto su ogni altro desiderio fino o dirottare il pensiero postale verso tavole 
imbandite con pastasciutta fumante; l'ispirazione è il prodotto di uno strano meccanismo, 
"Butta la pasta che io ne! frattempo mi leggo un po' di E G. rv J 6": auesta è la parola d'ordine 
di ogni videogiochista affamato dopo una sfibrante avventuro video. Noi qui ne sappiamo 
qualche coso: pensate che alla pausa per il pranzo, prima del quotidiano (misero), panino, 
spesso ci sfidiamo a Zaxxon e visto che ormai siamo bravini, non stacchiamo mai prima di uno 
mezzoretta: in un certo senso il video gioco è il nostro aperitivo elettronico. E.G. n° 6: cari 
affezionatissimi ornici le vostre lettere favoriscono ì nostri languori visto che sono cosi appa- 
ganti ed entusiastiche, Electronic Games piace e noi ne siamo Felici. (I successo non et dà però 
□Ila testa e così eccoci qua a rispondere a più lettere che possiamo. Purtroppo mensilmente 
quolcuno dì voi rimane escluso e questo solo perché lo spazio a disposizione non è sufficiente 
ad accogliervi tutti; spesso comunque le domande che cì pervengono sono simili e risponden- 
do ad uno di voi si soddisfa l'esigenza di molti che per il momento non honno avuto diretta 
replica. 

Comunque scrivete, scrìvete e scrivete, c'è posto per tutti, prima a poi la vostra Ietterò sarà lo 
spunto per rispondere ad altri. E adesso via, leggere, cominciate il vostro viaggio nel N 6 di 
E.G., ci sono molte novità, ma una in particolare vi farà felici: abbiamo trovato Mister E.GJ 
(WOWIM) comunque non vi permettiamo altro, state calmi, andate con ordine e prima di ogni 
altra cosa leggetevi la posta e se è ora di pranzo ricordate il motto del mese: "Butta la 
postaaaa!!!". Ciao a tutti. 


MORIRE DI INVIDIA 

Carissimo E.G., sono un vjdoogio- 
catore di 18 anni, fortunato pos- 
sessore dì un Apple II, di un Intelfi- 
vision, e, dùlcìs in fundo, di un Co- 
Iccovision!! 

Ho appena divorato il numero 4 
della rivisto e devo dire che sono 
finalmente soddisfatto. Le vostre 
“guide" sono molto complete, la 
puntualità in edicola e lo distribuì 
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zione fanno, credo, morire d'invì- 
dio i vostri concorrenti:! Ho solo un 
appunto do forvi: perchè non ser- 
virsi maggiormente dello possibili- 
tà del contatto con gli U.b„A,? 
Secondo me non è affatto scorret- 
to parlare di videogiochi in onte- 
primo, anche se questi in alcuni 
così potranno non essere impor- 
tanti. (Non costringetemi a pagare 
8.500 Lire tonde tonde per com- 


E 


rare anche E.G, mode in U S A, e 
ate sì che la vostro "rimonta 1 ' si 
concludo con un sorpasso su! vo- 
stro competitore italiano)* 

Gli unici "danneggiati'' da uno 
maggiore 'freschezza" sarebbero 
i nervi dei negozianti: mo forse la 
continuo richiesta di cartucce nuo- 
ve ti stimolerebbe! 

Il mercato dei videogiochi ha nìn 
dato prova di essere uno d 



bisogno*! e bromosi di continue 
novità! F0ORZAM!!! 

Concludo con uno domanda: 

!o Parker produrrò cifre coriucce 
per Calcco olire Q*Bert e PO’ 
PEYE? e I ACTI VISION olire RSVER 
RAID o PUF ALI {mollo delu- 
denti!!}? 

GIOVANNI BIANCO 

I tempi pósta fi e quelli redazionali 
fanno si c he soltanto svi numero di 
Giugno si ha risposta ad una lette* 
t a giuntaci a metà oprile. Ma la 
puntualità, non tutelata in questo 
coso è invece pareri rifa,, ogni mese 
aliàppomione di un nuova nume- 
ro di E. G. E tv, Giovanni , questo lo 
sottolinei aggiungendo che lo con- 
correnza — notoriamente rifar da- 
tario - per questo dovrebbe in- 
viata, Secondo noi i motivi per 
provare tale sentimento sono an- 
che altri ma non vogliamo entrare 
in par ti colar i e pensiamo ad un 
famoso proverbio non cinese che 
dice: * chi si lodo si imbroda ' 
uindi mente lodi e mente brodi . 
ul l'opportunità di sfruttare più 


consistentemente l'edizione ameri- 
cano non è così Semplice come 
pensi. Gli accordi con E G. degli 
States spesso d costringono a de- 
terminate scelte; sappi comunque 
che ia nostra edizione usufruisce 
tutto quanto gli è concesso Note- 
rai comunque che la porte italiano 
che è t'80% delia rivista, ha forma 
e contenuti già importanti e che 
non sfigurano nei confronti del 
20% mode in U,S.A.; set d'accor* 
dp? Pei quanto riguarda fa do- 
manda dobbiamo risponderti, co- 
me in altri cosi, che le anteprime c 
le novità assolute sono pronta- 
mente annunciato sulle nostre pa- 
gine: nell 'hot- line d i questo mese 
per esempio c'è la nottua che 
AcU vistati produce Software per 
Commodore e Sinclair, 

Niente che non si sappia quindi 
bolle in pentola alta Parker e al- 
l'Actìvisìon le cose stonno come 
detto sopra - hai letto su E.G, 5 te 
recensione di Pittali il nei gioco 
del mese? - Scrivici ancoro e con- 
tinua o seguirci, abbiamo bisogno 
di lettori fedeli come te. 


QUESTO È BASIC 

Carissimi amici di Electronic Ga- 
mes sono un vostro affezionato 
Iettare di 17 anni, innanzitutto vo- 
glio forvi i miei complimenti per i 
primi numeri della vostro rivista in 
versione italiana. Vorrei porgervi 
alcune domande, od esempio; che 
coso è uno routine? Q che COSO 
serve? è necessaria? una soub 
routine è uguale? se no, cosa è? ó 
coso serve? 

Inoltre vorrei sopere so ìrt futuro 
avete intenzione di pubblicare ab 
Curri programmi per computer. Il 
computer che posseggo ò VlC 20. 
Tonti saluti videogiocosi. 

Buzzi Marcò 
Roma 

Coro Marco, rispondiamo volen- 
tieri allo tue domande : una routine 
è una parte di programma che ho 
un compito ben preciso; un pro- 
gramma è composto da varie rou- 
tine ; collegate fro di loro; una 
soub -routine è ancora una routine 
che m genere viene utilizzata mol- 
to spessa e per tale motivo viene 
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neh tornata doli interno delle altre 
routine, mediante, od esempio, b 
funzione GOSUB. 

Se tutto questo non ti e molto chia- 
ro è forse porche di programma* 
zione non ne sai abbastanza. Ti 
consigliamo dt leggere un libro 
sull'argomento , Anche lo nostro fi- 
vista perù potrò presto darti una 
mono O imparare qualcosa Sui 
computer Innanzitutto la rubrica 
* Parla come giochi " ti insegna al- 
cuni termini classici e usuali inoltre 
da settembre partirà un corso dì 
Baste molto semplice a cui abbi- 
neremo anche un Itsioto. 

SegutO sempre v scrivici ancora. 


RECORD 

Dear wondcdful and perfed EG. 
Sono un radazzo di 14 anni ap- 
passionatissimo dei videogame. 

Il 16.3.84 nello sala giochi di Bolo- 
gna California,, Ho visto in BUR- 
GERTIME il punteggio record di 
997 000. Gl» USA Iranno battuto? 


Come fate ad essere sicuri che 
quei punteggi sbalorditivi fatti in 
USA siano reali? Doop tante ore 
che uno gioca non vanno in tilt? 

Vi ringrazio per la descrizione 

dettagliata d« BURGERTIME, per- 
chè ho imparalo delle regale che 
non sapevo. 

Tanti soluti e spero che rispondia- 
te alle mie domande, 

Pro totani Marco 
Sano Marconi (flQ) 

Dcar itafian friend 
il tuo inglese ci conforta, Ci rife- 
riamo in qualche modo t olla scelta 
dt lasciare In inglese i titoli delle 
parti americane, Ad alcuni non va 
giù; altri come te ad esempio, ci si 
trovano o proprio agio , tonto da 
essere si /molati a usare la lingua 
anglosassone per introdurre lo 
proprio lettera. 

Noi pensiamo che il titolò in lin- 
gua originate renda più reale e 
palpabile lo situazione diversifi- 
cando quella parte da ciò che è 
redatta in Italia. Faremo presto un 
referendum tra ì nostri lettori e ve- 
dremo se mutare l'impostazione 
oppure continuare così. Ora lo tue 
domande , Il record di Burgertime 
è dt 5.003,320 realizzato da Jim 
Hall a New York. Che prove ab- 
biamo che sta un punteggio real- 
mente ottenuto? Realmente nessu- 



na, mo in Americo Sa redazione dt 
EG ho fotografie della schermo a 
partito conclusa e anche del re- 
cord- mon. D'altra parte punteggi 
cosi ormai non stupiscono più nes- 
suno. Hai letto, ncHinfroduziocie 
dì 'Record mode in USA ", delle 
imprese d * Paolo lontani? Ha fot- 
ta 18 milioni e passo a NIBBLER e 
avrebbe potuto andare oltre. Di 
Zannini hanno parlato anche 
quotidiani v oltretutto alle gare 
avevano assistito molti; insamma 
non è uno montatura così come 
anche i punteggi dei nostri ameri- 
cani f riend s non lo sono. 

Sei convìnto ? 


GAME OVER? DAVVERO 
ORIGINALE 

Carissimo redazione di EG, 
chi Vi scrive (per la terzo, mo non 
ultimo voltoli è l'autore di quelle 
'domande da un milione’ pubbli- 
cate su READERS REPLAY del 3 
numero (grazie!). 

Ho notato il vostro primo grande 
miglioramento c *ul lantoslico nu- 
mero di Aprile, ma sono convinto 
che migliorerete sempre di più! 
Bravi! 

Quindi non date retta a quel bo- 
riosi che si lamentano nel prezzo 
(davvero esdSO?l dello rivista 
(n.d.r. Vedi "che peperino - lèttera 
apparsa sul n 4), poiché secondo 
me sono 3000 hre spese bene! 

Da buon lettore, comunque, vorrei 
dare il mio giudizio Sulle inaspet- 
tate novità che hanno caratteriz- 
zalo il suddetto numero di Aprile! 
Interessante lo nuova rubrico di 
interviste INTERVISTAR (farse un 
rimpiazzo di INSIDE GAMlNGl], 
anche se vorrei che in futuro inter- 
pellaste anche quei grossi nomi 
che lavorano nei video & compu- 
ter games (che ne direste di James 
Levy, il presidente della ActivE- 
sion?)l 

Originalissimo te classifiche 
OLIMPO, le quali mi hanno la- 
scialo stupefatto e un pochino per- 
plesso, proprio per questo origi- 
nale nuovo sistemo, probabilmen- 
te mai adottato finora per uno 
classifica, sio pur di video & com- 
puter games! Mo non preoccupa- 
tevi, poiché mi sono già abituato o 
questo nuovo sistemo, un sistema 
quasi 'cute'! 

Òttima lo rubrico del GIOCO DEL 

MESE, così come IL PARERE Di 

EG, ottima risposta italiano oli* 

recensioni “mode in USA jiJ# 

ZUtYjL 
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PROGRAMMABLE PARADE, che 
spero non eliminerete, comunque! 
Vorrei anche proporre risoluzione 
di una nuova rubrico, do me nota- 
ta sul numero di Dicembre di EG 
Americana; si trotta di IN CON- 
TROL, rubrica dt recensioni di vari 
optionots (joystick, trackboHs eie.) 
per consoltes e computer in circo- 
lazione! 

Vorrei quindi che recensirle anche 
i primi (finalmente HE) comandi 
joystick ■+ keypad" compatibili 
con il mio sistema ColecòVisian; 
nella mio città (Milano) ne ho visti 
due; uno prodotto dalla SPECTRA- 
VIDEO (il GUICK SHOT 111] e l'al- 
tro prodotto dolio famosa W1CO 
CORPORATION! INon disdegno 
certamente anche i! nuovo coman- 
do dello Coleco, il SUPER AC- 
TION CONTROLLER; quindi vor- 
rei che provaste anche queslol 
Sono tutti molto belli e, a prima 
vista, affidabili, ma non vorrei fa- 
re un acquisto ad occhi chiusi, e 
vorrei perciò saperne di più, natu- 
ralmente do voi di EG, già esperti 
in recensioni di vìdeo & computer 
gomes in circolazione in Italia! 
Oggi, poi, sembro che questi op- 
tionats vadano molto di moda, e 
una rubrica del genere avrebbe 
sicuramente un buon successo, so- 
prattutto per chi è stufo dei 
comandi inclusi nella confezione 
dello propria consolle (dò vale 

f jer r possessori di basi Atori e Co- 
ecóVision, i cui comandi, un po' 
imprecisi, possono essere sostituiti 
con altri migliori)] 

Perciò spero che vorrete accon- 
tentare lutti quei ragazzi (me in- 
cluso) che prendono il 'Videoga- 
ming" sul serio! 

Vorrei infine sapere lutto sul bel- 
lissimo MINER 2049er, un nuovo 
' climber game" molto famoso ne- 
gli USA, del quale mi sono inna- 
morato sulle pagine dello "Miner 
204 l ?er Story", apparsa sul nume- 
ro di Agosto di EG Americano. Se- 
condo me, questo gioca è lo mas- 
sima espressione del "dimfain 
game", sicuramente migliore de 
classico DONKEY KONG, del 
quale sono pur sempre un grande 
foni 

Per concludere domande, doman- 
de c*» domande! 

Quale e il significalo del termine 
*ghtches“? 

Quale soró il prezzo delTa Itesi s si- 
mo QUANTUM LEAP Sinclair? 

Il nuovo PIFTALL ll-LOST CA- 
VERN5 (Activision} sarò compatì- 
bile anche con il ColecoVision? 



Olire a GÀLAXIAN, CENTIPEDE e 
DEFENDER, quali saranno i pros- 
simi titoli ATAR1SOFT per Coleco- 
Vision? 

Porterete più ampiamente dei gio- 
chi a gettane [i coin-uph magari in 
uno PLAYERS GUIDE? 

Ecco, questo è tutto, gente! 

Sperò di essere stato più interes- 
sante che nella mia prima lettera 
e, per ora, vi do il mio Game 
Over e.., allo prossima! Ciaol 

Fabio D'Italia 
Milano 

Cerro Fabio, 

la tua lettera ha fallo il giro della 
redazione, dello studio grafico , 
dell'omministrazione fino ad esse- 
re Iella , sebbene di sfuggilo , an- 
che dafl'ediiore. Le tue considera- 
zioni sono mollo gratificanti e per 


noi che lavoriamo lutto il giorno e 
tutti i giorni per fare di EG la mi- 
gliore rivista ito Fono del settore, 
leggere che quello che Ideamo e 
realizziamo piace ai lettori, ci ga- 
sa non poco. 

Il tuo entusiasmo per Olimpo sì è 
trasmesso anche da noi: quelle 
due pagine ci sono costate una fa- 
tico che non puoi immaginare . 
Circo le iniziative che ti auguri per 
il prossimo futuro , qualcosa è già 
attualità come per esempio la 
recensione di Mixer 2049 contenu- 


to In questo numera. Per la rubrica 
auspicata M In Contro!*, abbiamo 
già programmalo un prossimo 
inserimento . Ma veniamo alle do- 
mande: per la primo attingiamo 
all'esperienza di un nostro collo- 
taratore super-esperto c veniamo 
a scoprire che per "glitches" si 
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tende l'accensione e lo spegni- 
mento dei sistemo in rapida se- 
quenza attraverso un'azione digi- 
tale sull'interruttore. Così facendo 
in alcuni casi lo consolle entra in 
uno sfasamento positivo ai fini del 
gioca, in fatti il protagonista sarà 
più rapido e se è abilitato a spa- 
rare, sparerà più colpi . Passando 
cr un altro argomento ; il prezzo 


del QL oscillerò dal milione al 
milione e duecentomila ma dì cer- 
to non c'è niente e l'importatore 
ufficiale (Rebit Computer) non si 
sbilancia. 

Circo la compatibilità di H. Pìtfall 
Il con il Colecovision per il mo- 
mento non ci è giunta notizia . Ci 
chiedi titoli nuovi deiPAtprisoff e 
noi non possiamo darteli visto che 
anche lo ditta americana fro i suoi 
segreti . 

Infine i coin-up; prossimamente 
inaugureremo uno nuova rubrica 
di strategie per i giochi da bar e 
così anche tu sarai accontentato. 

Ti salutiamo ricambiando Porlgi- 
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natissimo "game ove/ ma ag- 
giungiamo il solito , tradizionale, 
emblematico e simpatico CIAO. 

AMICO VIDEOGAME 

Simpaticissimo, Superissimo, 
Elettrizzantissima redazione di 
Electronic Games, complimenti 
per la bellissima rivista, peccato 
che non ho il numero uno, in 
quanta vi ho scoperto per caso a 
febbraio. Comunque vi scrìvo so- 
prattutto per complimentarmi con 
voi per l'orticolo riguardante t vi- 
deogames e gli handicappati, an- 
che io sono un ragazzo handicap- 
pato amante dei videogame^, f vi- 


deogiochi non sono inutili, come 
afferma certa genie, ma, o me 
personalmente, tiene compagnia e 
fa sentire partecipe e attivo. 

Ora vorrei porvi tre domande; 
i records casalinghi valgono 
quanto a quelli ottenuti nelle sale 
iochi? posseggo una consolle 
eirtntellivìsron, mi spiegate come 
osso sostituire i joystick e di qua- 
le ditta sarebbe compatibile? fa- 
rete qualche concorso per \ lettori 
di E r G, con i vìdeaqames? 

Spero che risponderete alla mia 
lettera. 

GRAZIE!!!! 

Marco 


Caro Marco , 

grazie per gli aggettivi Super, li 
numero uno, visto che sei un letto- 
re affezionato, abbiamo provve- 
duto a mandartelo e forse ti è già 
arrivato. Siamo felici che fu abbia 
apprezzalo Parli colo sui giochi e 
handicappati; il video- game, in 
una società in cui le barriere 
architettoniche intralciano la vita a 
chi , come te, non dispone comple- 
tamente del proprio corpo , ti vi- 
deogame, dicevamo, è uno gran 
coso perché Si permette di vivere 
avventure dinamiche in cui non so- 
lo corri e ti scopri co Ili ma addirit- 
tura voli. E poi giocare è un modo 
per passare il tempo divertendosi 


Circa le tue domande sappi che i 
records do cosa , se fotografati e 
quindi comprovati , almeno per noi 
hanno validità massimo . Guarda 
in ultima pagina; il fagliando 
" gioco a neh ho " ti do modo di in- 
viarci i tuoi punteggi che presto , 
insieme od altri pervenuti, pubbli- 
cheremo. Ci chiedi dei joy- stick in- 
fellevisiont effettivamente quel di- 
sco non è pratico. Puoi sostituire 
tuffo con il Quìck-Sfick delta Poìnt 
Master, un joystick motto più fun- 
zionale. Per i concorsi non voglia- 
mo preannunciarti nulla ma in 
pentola bolle qualcosa. 

Ciao e scrivici ancora. 
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È UNA QUESTIONE DI LINEE 

Spettabile redazione dì EG, 
anch'io, come moltissimi ormai, 
sono un gronde appassionato di 
videogames; ho deciso pertanto di 
comprarmi una "mìa consol la per- 
sonale” indirizzandomi verso la 
Calacovision perché ha una gran- 
de grafica e stupende cartucce. È 
sorto però un problema non indif- 
ferente per le mie tasche; A costo 
un po' elevalo. Alloro rrn sono ri- 
volto o degli amici che vivono ne- 
gli Stori Uniti - padre e madre dei 
video- game s - per farmene invio- 
re uno; il costo è davvero sorpren- 
dente, pensate, molto meno della 
metà del prezza italiana. Qui però 
è sorlo un oltro problema che vi 
rimondo per averne conferma ed. 
eventualmente, risolverlo. Mi è 
stato risposto, infatti che noin è 
possibile giocare, qui in Italia v in 
Europa {?}„ con consolle "Mode in 
USA’ pòrche non compatibili con 
il nostro sistema televisivo. Afiora 
io vi domando; 
è vero lutto ciò? 

in che coso console tale diffe- 
renza? 

è possibile usare speciali adatta- 
tori per evitare questo spiacevole 
inconveniente? 

ciò, vale anche per le cartucce? 
Nell'atteso di risposte mi congedo 
da voi congretulondom! per la 
bellissima ed utilissima rivela. 
Ciao ciao e tomi joystick a tutti. 

Riccardo 26 anni 
Viareggio 

Speriamo davvero che io non ob- 
àia ancoro acquistato il Cole covi- 
ti ori dogli Stati Uniti perchè, comr 
ti hanno giustamente detto, qui da 
noi non to potresti utilizzare asso- 
lutamente. nemmeno con espe- 
dienti hardware, Le cose sfanno 
così: il esternò di trasmissioni 
negli USA necessito che fa scher- 
mo TV abbia caratteristiche grafi- 
che particolari che sono diverse 
da! sistema usata in Europa Q 
quindi in Italia* Le linee di suppor- 
to alle immagini negli schermi eu- 
ropei sono 625 , ìn quelli americani 
invece sono un po' di più. Inoltre 
anche il sistema di trasmissione 
per il colore non è lo stessa nei 
due continenti: do noi c*i il noto 
PAL e m America c'è il NCST . Le 
consolle Cohcovision in commer- 
cio in Italia , quindi sono modifica- 
te all'origine della produzione e 
nessun adattatore pud risolvere la 
situazione . 


Per fario breve, quindi dovrai 
adattarti a spendere il doppio di 
vanto non avresti speso negli 
tates. Che disdetto, a dispiace 
molto , 


trovavi quando hai scritto Io leg- 
gero. 

Jl videogioco è un passatempo 
di vertente e per chi > come tu $n 
questo momento , ha necessità di 
distrarsi un po', è anche uno s tru- 



videogioco sia come grafico che 
come giocabìlieà, visto che i suoi 
giochi sona originali e del lutto in- 
novativi. 

Comunque veniamo ol soda. 

Sono un ragazzo dì 13 anni e mi 
Irovo in ospedale e data che il 
tempo è difficile da far passare, 
passo malto tempo con iJ mio vi- 
dcogìoco, per cui vorrei chiedervi 
di recensire nello vostro bello rivi- 
sta la cassetta Nightmare per il vi- 
deopac e di parlare nel modulo 
per trasformare la mia COnsOlie in 
home computer. 

Vorrei amene sapere se <t sono dei 
programmi per il videopoc, per- 
ché ho paura che dopo over tro- 
valo il modulo non troverei dei 
programmi do fare. 

Spero che risponderete a questa 
lettera e comunque vi saluto fa- 
cendovi i complimenti per la vo- 
stra bello rivista. 

Tomi soluti e buona fortuna. 


UDEQ9QCHI 
Ili-fi club 

Piigivo Marnerà, 2 toing Tel (M4i3#3 


VI DEOPÀC- COMPUTER 

Speli. le Redazione di E.G. 

Sono un vostro assiduo lettore e 
possessore de un vidoopac G7^Q0, 
che a mio parere è 
un ottimo 


mento aulissimo. 

Come appunto abbiamo detto, 
presenteremo il modulo computer 
per il VlDEOPAC su uno dei pros- 
simi numeri „ Non vogliamo pa- 
lante preannun- 
ciarti niente d< 


parti colare anche se un accenno 
ol software Io tacciamo : all'ocqv 
sto è abbinata uno cassetta con 
alcuni programmi gesti on ah motto 
utili . 

L'appunta menta é quindi per il 
prossimo numero: dirti ai non 
mancare è superfluo. 

CIAO 


Ti auguriamo di Cuore di poter 
lèggere il nostro articolo sul Vl- 
DEOPAC, che pubblicheremo sui 
prossimo numero , finalmente a 
caso tua a non in ospedale dove ti 


Novità - Anteprime * Pennuto 
Noleggio * Vendita anche por 


corriipan danza contralto;] no , 
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STATISTICHE 

USA 

Do uno studio con* 
dotilo dolio A.C. Nlel- 
sen, negli Stati Uniii sì 
evidenziano interes- 
santi assetti sull'uso 
dei vidèOgiocKi nelle 
famiglie americane. Il 
campione è costituito 
da possessori di TV e 
di Vidcociiochi e l'inda- 
gine rivelo che il 54% 
degli utenti copre il 
99% del tempo totale 
di utilizzo dei videogfo- 
chi. Questa percentua- 
le è costituita da tutti 
quelli; che usano la 
consolle per più di 30 
minuti olla settimana, 

li 7% degli intervista- 
ti usano if vidcagiaco 
da A a Té ore alla setti- 
mana mentre il 5% lo 
usano per più di 16 
ore. 

Del rimanente 46% il 
Ì 2 % uso ila consolle 
per mena di 30 minuti 
allo settimana, Jn ulti- 
mo ben il 34% dichiaro 
di non aver mai utiliz- 
zato fa macchina du- 
rante il perioda di rile- 
vazione ^Febbraio 84]. 
Ovviamente questi doti 
devono essere conside- 
rati solo indicativamen- 
te ma possono spiega- 
re una certa flessione 
nelle vendite delle car- 
tucce che si va regi- 
strando negli ultimi 
tempi negli Sloti Uniti. 


PAC-MAN TV-STAR 


hanno reso così famo- 
so che la televisione ha 
pensato di ingaggiarlo 
quale eroe e protago- 
nista di uno serie di 
cartoni animali. L'idea 
è venuta a quelli della 
ABC, uno delle tre più 


"E Pac-Mon diventò 
un eroe di cartone*. 
Cosi potrebbe termi- 
nare e culminare la 
storia di un piccolo uo- 
mo nato in silenzio e 
che grane od uno spic- 
rnin nrtinrrt bizzarro 

volere ac- 
quistando giorno per 
giorno sempre più sti- 
ma e importanza. Per 
Pac-Mon le cose più o 
meno sono ondale così 
e infatti, nolo semplice- 
mente come protagoni- 
sta di un video- game, 
l'originalità e la sem- 
plicità gioco la 


reti televisive degli Stali 
Uniti, Progetto e realiz- 
zazione sono stati affi- 
doli ad Manna & Bar- 
bero considerati vir- 
tualmente i padri del 
cartone animato per la 
TV avendo già creato 
serie famosissime co- 
me "I Pronipoti*, "Gli 
Anfenali % "Mogilla- 
Goritla', *( 09 / e Bu- 
bu", “Braccoboldo 
Bou" e “Scubidù'. Pac- 
Man quindi interrompe 
i proprio rapporto di 
esclusivo con i video- 
game pur non abban- 
donando la schermo 
che conlinua pur 
ad essere il suo 
naturale. 

La trema delle av- 
venture attinge fonda- 
mentalmente dalla di- 
namica del gioco; Poc- 
Mon è alle prese con 
banda di piccoli 
fantasmi che ne coni ra- 


enorme. 


va in ondo 
ogni sabato 
fa riscuoten- 
un successo 
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I NUOVI COMMODORE 


Ecco la nuova Finca 
Commodore; lo com- 
pongono il modello 
1 16, il 06 c il 2 64. 1 
primi due hanno le 


tiesse caratteristiche 
hardware ma sono di- 
versi netl'eslerita, nel 
primo caso moderna e 
articolala, nel secondo 


più lineare e clonica, JJ 
264 , identico nella for- 
ma al 06, ndThard- 
ware è simile al 64. 

Prossimamente pub- 


blicheremo un esteso 
redazionale per fornir- 
vi informazioni più det- 
tagliale. 
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MATTEL: Non ci gioco più 


À couso delle perdite 
dello porte elettronico 
il gigante dei giocotioli 
americano ho onnun- 
doro Q< suoi azionisti 
che Tanno 1983 ho 
comportata uno perdi- 
ta di circa 150 milioni 
di dal Egn cioè 240 
miliardi di lire. 

Ora ta Mattel non 
vuole più giocare con i 
videogìochi e il divorzio 
con Intel! i vision sembra 
inevitabile, Infatti un Se- 
nior Vicepresidente del- 
la stessa sooelà, Tenen- 
te Voleskì ha decìso di 
mettersi per proprio 
conto e comperare l'In- 
Eoflìvision, 


il prezzo pattuito per 
ravviamento, lo stock e 
i vari copnghts è esor- 
bitante: 20 milioni di 
dollari 132 miliardi di 
lire). 

C'è do aspettarsi che 
dietro Voleski ci sio 
qualche gruppo finon- 
ziono perchè è imperi* 
sabite che visti f prece- 
denti un privato rischi 
una fortuna, 

Ciononostante è mol- 
to probabile che a cau- 
sa dì questi terremoti, 
Infettivi sten sio destina- 
ta a soffrirne parecchio 
e gli agguerriti concor- 
renti non resteranno 
Certa a guardare. 


iViSiON 


Che fine sta facendo 
il sistemo Intelhvision? 

Le notizie che giun- 
gono dolTAmerico so- 
no ancora incerte ma 
sembra certo che la 
Mattel Si stia ritirando 
do! mercato dei video- 
game*. 

Eremo appéna termi- 
nati i frenetici acquisti 
natalizi che gio si par- 
lavo di Crisi in COSO 
Mattel. Lo divisione 
elettronico praticamen- 
te basato sulle vendite 
dei videogiochi ero un 
disostro economico, 

L'esperimento Àquo- 
rius, il fantastico com- 
puter tanto sbandierato 
e mai distribuito, veni- 
vo ironicamente defini- 
to "un buco nell'Ac- 
qua.. .fius'. 

Quanto a ll'ad attore 
Basic per la consolle e 
relativo LUCKV compu- 
ter la sorte sembro de- 
stinata a ripe tersi, 

I doli dei primi tre tri- 
mestri 1 983, comunicati 
ufficialmente allo stam- 
po statunitense poco 
primo di Notale erano 
scoraggianti. Lo divi- 
sione elettronico ovevo 
perso 238 000 000 dol- 
lari cioè 380 miliardi di 
lire. 

Le cause erano indi- 
cate soprattutto noi 
mancato ritorno dei 
massicci investimenti 
pubblicitari, nel crollo 
dei prezzi su! mercato 
o nel fallito tentativo di 
stroppare od Alari quel 
primola che pure alTol- 
trO Coso americano è 
costato coro. 

II più immediato 


provvedimento preso a 
quésto punto fra la re- 
visione strategica delle 
spese e do costi e il li- 
cenziamento di un nu- 
mero imprecisoto dì 
unità come conseguen- 
za delta chiusuro di 
una fabbrico e varie fi- 
liali net mondo. 

Quando questi pro- 
getti giunsero in liolio i 
migliori clementi dello 
Mattel Electronics Italia 
fecero te vplige tonto 
che per un po' si 
parlò della 
chiusura 


di questo 
divisione e lo suo 
incorporazione nella 
Mattel di Qieggio. 

Intanto t mesi passa- 
vano e siamo arrivali 
ora al la resa dei conti, 
t doti al 28 gennaio 
1984 (la Mattel ho l'an- 
no fiscale che termino 
m tale doto) sono disa- 
strosi. 
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I PIÙ VENDUTI IN USA 

NEL 1983 


•’l ol 23 di feb- 
ui UiU si è svolto al 
Super-dome di New Or- 
fecms, in Lousiona, il 
SGFTCON, fiera mon- 
diale del software. 

Vi ripartiamo la clas- 
sifica del software più 
venduta nel 1983 per 
personal e home com- 
pulcrs. 


ZAXXON o FROGGER 
anche in ìralia 
SOnO tra I più venduti* 


GIOCHI 

1 ZAXXON l'DaSosoft) 

2 CHOPLIFTER (Bro- 

derbund) 

3 : ZORK I (Infocami 

4 WIZARDRY (Sir- 

Tedi) 

5 TEMPLE OF APSHAI 
(Epyx) 

ó FROGGER (Sierra 

On-Line) 

7 LODE RUNNER 
fBroderbund] 

8 CASTLE WOLFEN- 
5TEIN (Muse} 

9 FORT APOCALYPSE 
(Synapse) 

10 MINER 2Q49ER (Mi- 
crolab) 


EDUCATIVI 

1 d MASTERTYPE (Scar- 
borough) 

2 PACEMAKER (Spin- 
naker) 

3 TYP1NG TUTOR II 
(Microsoft) 

4 SNOOPER TROOPS 

I (Spinnaker} 

5 STORY MACHINE 
(Spinnaker) 


UTILITÀ 

1 THE HOME AC- 
COUNTANT (Comi- 
nenia!) 

2 THE BANK STREET 
WRITER (Broderbund) 

3 PFS: FILE (Software 
Pubtishing) 

4 PFS- REPQRT (Soft- 
ware Pubi ishing i 

5 PFS: WRITE ^Softwa- 
re PubJishing) 


Come potete vedere 
tra i giochi la parte del 
leone lo fa la Broder- 
bund Software, di cui 
pubblichiamo in quello 
numero ufi gioco noli 
parere di EG, anche 
perchè le ultimissime 
notizie dicono che Lo- 
de Ritener, solo 7 
nell r 83, è ora in testa 
alle classifiche* 

Non perdete il pros- 
simo numero di Elec- 
tronic Games, in cui 
troverete un dettagliato 
articolo -sui TOP TEN 
del 1 983. 


ACTIVISION SEMPRE PIÙ ACTIVA 


Super notizia! Adivi- 
sion ha prodotto giochi 
per Commodore, Sin- 
clair c per i computer 
Atari. Si trailo delle 
versioni a cassetto dei 
famosissimi Pit-Fall, 
Nero e Decathlon. Che 
meraviglio per i soste- 
nitori e fruitori del 
computer che potranno 
così assaporare emo- 
zroni fino ad oggi riser- 
vate ai possessori di 
consolle. A portare in 
Italio i nuovi prodotti ci 
sta pensando Mìwo 
che già do qualche 
enno è il distributore 
ufficiale della Activi- 
&ion. t tempi di tale 
operazione sono incer- 
ti: la ditta milanese non 
ha infatti ancora defini- 
to fa proprio strategia 



commerciale mo tutto presto i best-seller Ac- senti in lutti i negozi di 

fa supporre che molto tivìsion saranno pre- computer. 
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OLIMPIO GAMES: 
TRACK & FIELD ED ALTRI 
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L'induslrio dei video- 
game sfr Litio promozio- 
nalmente te prossime 
olimpiadi sfornando 
nuovi giochi di ergo 

mento sportivo. É il 
caso di TRACK & FIELD 
un eoin-ap dello Cen- 
tury che propone sei 
gare di atletico legge’ 
rai salto in alto, lancio 
del giavellotto, 100 me- 
tri di corsa, salto in lun- 
go, lancio del martello, 
corsa ad ostacoli. Lo 
scenario è superbo: gli 
□lieti s< misurano in 
uno stadio gremito e i 
risultati parziali e finali 
appaiono in policroma 
su tabelloni gigante- 
schi, Altre novità sullo 
stesso argomento sono 
gli "Hes Comes '84 w 
per Commodore e il 
sofisticalo Basket del 
progettista Eric Ham- 
mcnd. 


Quesi'uttimo prò- 
grammo offre molivi di 
interesse per il fotta 
che fa sfida si svolge 
tra Ì due più famosi 
basket- player degli 
Stali Uniti qui riprodotti 
nei mìnimi particolari 
non salo estetici ma 
anche di stile, Ma l'a- 
spetto più straordinario 
è un olirà: quando un 
giocatore realizza un 
punto attraverso un'a- 
zione particolarmente 
bella, il replay rallenta- 
lo offre la possibilità di 
apprezzare nuovamen- 
te l'esploib "Hes Ga- 
mes '84'" sarà importa- 
ta do REBIT COMPU- 
TER che già da diverso 
tempo è il distributore 
ufficiale dei prodotti 
Hes; il Basket invece 
non sppiamo se e 
quando potremo gio- 
carlo anche in Italia. 


APERTO A MILANO 
IL NEGOZIO IBM 


A Milano in Largo 
Corsia dei Servi 1 1 a 
due passi dalla Piazza 
del Duomo, è stato 
aperta "IBM CENTRO* 
MILANO" 4 un grande 
negozio dedicato alla 
vendita del personal 
computer. 

L J ovven i mento è 
importante: infoili in 
Italia queslo è il primo 
negozio gestito diretta- 
mente dalla " Interna - 
lionol Business Ma- 
chine", 

È uno spazio dedica- 
lo non solo a chi voles- 
se effettuare un acqui- 
sto ma anche a curiosi 
e interessali che abbia- 
no voglia di saperne di 
più sul personal com- 
puter e sulle sue appli- 
cazioni. 

All'interno alcuni ra- 
gazzi sono a disposi- 
zione per dimostrare i 
programmi e per ri- 


spondere alle varie ri- 
chieste, 

Antonio Girelli, diret- 
tore di "IBM CENTRO- 
MI LANO^ ci ha detto: 
"Pur essendo aperto 
da poco l'affluenza è 
già grande. Abbiamo 
notalo che oltre i pro- 
fessionisti ci hanno visi- 
tata molti giovani, al- 
cuni già abbastanza 
esperti di informatico 
ed altri invece assolu- 
tamente digiuni"'. 

L'interesse quindi è 
grande e senz'altro au- 
menterà non appena al 
personal si affiancherà 
tl Junior che a giorni 
sarà ufficialmente pre^ 
sentoto alla stampo, 

-CENTRO-MILA- 
NO" Inaugura uno se- 
rte di nuove opcrtarc in 
previsione del costituir- 
si di una rele di vendila 
che dovrebbe svilup- 
parsi nei prossimi anni, 
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LA NOTTE DEDICA TRE PAGINE AL COMPUTER 


.. ° 9 ni quindici giorni 
il Quotidiano La Natte 
dedica Ire pagine ol 
computer. 

Informazioni tecni- 
che, redazionali sui 
prodotti più interessan- 
ti, notizie riguardanti le 
novità sul software e 
una rubrica di piccoli 


annunci per i compra- 
vendo: questo il conte- 
nuto dell'inserto, 

È lo spazio più rile- 
vante fina ad ora dedi- 
cato da un quotidiana 
all'informatica nelle 
sue più popolari appli- 
cazioni. 

Personal e home 


computer sono i tempi 
più ricorrenti. La reda- 
zione dell'Inserto è 
curalo da Adolfo Cal- 
daroni in collaborazio- 
ne con diversi esperti 
del settore. Anche fa 
ICE. - che intesto l'e- 
dizione Italiana di 
"Electronic Comes* - 


dà il proprio contributo 
allo iniziativa fornendo 
periodicamente notizie 
fresche doll'universo 
video-game. punta- 
mento per gli interessa- 
ti al l'inserta de La Not- 
te è per II primo e il 
terzo mercoledì di ogni 
mese. 
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RISOLTA LA GUERRA DEI 
TRE POLLICI E MEZZO 


Sembra un titolo da 
Alice nel paese delle 
meraviglie: dopo lo 
guerra dei bottoni ecco 
quella dei tre pollici e 
mezzo, Spirilo (scorso] 
a parie ecco come 
stanno le cose; è in 
corso negli ultimi anni, 
un processo di miniatu- 
rizzazione dei supporti 
magnetici, La cossetio 
o lettura sequenziale 
osato per i dati degli 
bom e* computer, è 
diventata più piccolo di 
una colalo di cerini e 
ha persino cambiato 
nome; oro si chiamo 
microdrive, Analoga- 
mente i dischi per i 
computer professional ■ 
hanno subito un ridi- 
mensionamento sostan- 
ziata; dogli originari 8 
pollici si è giunti a» più 
attuati do 3 e meno. 
Questa metamorfosi 
ho travoto ovviamente 
avversatori più o meno 
disinteressali che in no- 
me di una ipotetica! 
prolicita do soJvaguor- ' 
dare hanno cercalo di 
dirottare le scelte in 
funzione di più interes- 
santi profitti cconomrci. 
Ecco quindi che per un 
certo periodo si è ruma- 
sti senio un preciso 

f tanto di rifcrimemo c 
a ridimentione non 
approdavo ad alcun 
standard; dai tre pollici 
e un quarta si oscillavo 
Qi 3 c mezzo fino olle 
soglie dei quattro. Og- 
gi finalmente rondato 
standard c'è: è il 3,5. A 


confermare la definibi- 
li tò dello scelta ecco 


apparire i primi mirro 
con drive da 3,5: il Ma- 
cintosh dello Apple lo 
Hewlett Packard 150 e 
l'ultimo nolo lo splendi- 
do Aprico! dell'inglese 
Ad importato olla 
Horden già distributore 
del Vietar e in passato 
di Commodore, 
Verbatìn in testa e 
Sony appena dietro so- 
no i nomi dei primi 
produttori di supporli 
do 3,5; avendo stretto i 


dovevano ancoro farsi 
oggi si trovano con un 
grosso vantaggio ri- 
spetto oi produttori che 
si erano diversamente 
orientati . Tra i due il 
primo è sicuramente il 
più qualificato groz»e 
allo pluriennale speci- 
fico esperienza nel set- 
tore, É tra l'alito fresca 
la notizia dello costitu- 
zione dolio Verbatin 
Italia con sede provvi- 
sorio a Milano in Via 


denti quando i giochi 


Ciardi 1, 
la guerra dei pollici 
(e questa volta vi ri- 
Sparmramo lo battuti- 
no} si è risolta anche se 
una semplice riflessio- 
ne a fa supporre che la 
mimoturizzozione non 
ho raggiunto gna posi- 
zione di stasi definitivo. 
Sfaremo a vedere. 
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Cedola di commissione da inviare a: 

JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. 
Inviatemi i seguenti programmi: 
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Sesto puntolo; ormai ci rinunciamo. I vostri records 
infatti non sono dei records mollo seri. Dalla. mischio 
emerge solo l'impreso di Paolo Zannint di Pieve di 
Cento in provincia di Bologna* Il suo pun leggio a 
NibbEer fa girare la festa e agli invidiosi non soltan- 
to quella! In 13 ore ininterrotte ha totalizzalo lo bel- 
lezza di 18,127,900 punii!!! Ci ho detto che su il dot- 
tare non lo avesse tirato via a forza dal joystick* 
avrebbe sicuramente fotte molto di più. É così che si 
fa, imparate. Va beh, non vogliamo infierire, già I 
vostri punteggi sono abbastanza penalizzanti. Co- 
munque la nostra rubrichino Sui records americani 
non è mole e se non riesce a stimolarvi almeno vi da 
curiose informazioni su come vanno le cose do quel- 
le porli. É sempre bene saperne di più. In ogni caso 
non abbattetevi, su col morale e se vi mancano le 
forze dal dolore andate a forvi un panino e pensate 
ad altro non si vive di solo video game... a no? 


RACCOGLI LA SFIDA 


Sub Hoc 3-0 

Sepa/Grcmlin) 
fetan Libera 
Bcaumont, TX 
Record: 465,900 


s 


Mcgattack (Centuri) 

Jay Ford 
Crowtvillo, IN 
Record; 1,005.000 

Space Dungeon (Tatto) 
Snannon Sharp 
Aurora, CO 
Record: 2,251 .455 


Xevious (Alari) 
Dove HorrisOn 
Pcnn r Ni 
Record: 134,950 

Star Trek (Sego) 
Joc Foiius 
Cincinnati, SC 
Record; 257,700 

Bump J N* Jump 

(Midway) 

Dove Zi cnerman 
Morgontown, VA 
Record: 949,228 


tenlipede (Atan) 
Alberi Colton 
Seattle GA 
Record: 18,515,200 

Dig-Dug (Alari) 

Art Solis. Jr, 
Hollywood, CA 
Record: 9,999,990 

Missile Command 

(Atari) 

CR. Ricordo 
Miami, FL 
Record: 60,506,300 

Super Pac-Mon 

(Midway) 

ieffYee 

San Francisco, CA 
Record: 5,533,990 

Da okay Kong 

(Nintendo) 

Steven Jeffe 
Rock vi Ile, MD 
Record: 14,271,000 

Fremy fStern) 

Paul Smiln 
Palton, MN 
Record; 1,322,133 

Frogger (Sego. 
Gremìin) 

Dove Marsden 
Santo, TX 
Record; 2,400,050 

Galago (Midway) 
Jack Pardo 
lansing, MI 
Record; 9,635,070 

Slargate (Williams) 
Dove Ferlmutter 
Brooklyn, NY 
Record: 78,425,450 

Robotron (Williams) 
Eric Edwords 
Milford. MI 
Record: 386,967,400 

Tem p est (Alari) 
Lance Layson 
Colhoun, GA 
Record; 5,084,247 


Wizard al Wor 

(Midway) 

Terry Pnnce 
Roselond, NJ 
Record: 839.450 

Zaxxort (Sego/Grcmlin) 
Selh Moorc 
Ycflow Sf irings, OH 
Record: 3,28T,000 

Tron (Midway) 

Gary Pontius 
Cedor Rapidi, IA 
Record: 8,234,553 

Solar Fox 'Midway) 

Ed Zywosko 
Beverly, MA 
Record: 5,108,720 

Kiek-Mcm (Midway) 

Sha ne Fagon 
$t + Barry, IL 
Record: 35,554,695 

Kangaroa (Alari] 

Chris Andersen 

Pori Coquitlam, Canada 

Record: 610,200 

Looping (Venture Line) 
Craig Johnson 
Juneou, AK 
Record; 2,458,770 

Joust (Wiltioms) 

Rick Linden 
Norlhbrook, IL 
Record; 83,000,000 

Eyas (Rock -Ola) 

Craig Scili 
Miomi, FL 
Record: 5,100,810 

Tutankham (Stcm) 
Henry Mari 
Oakland, CA 
Record; 356,800 


B urgerti ma (Midway) 
Henry Lee 
San Francisco 
Record 5,100,810 


Mouse Trap (Exidy) 
Dwight love 
Albert, Canada 
Record; 35,069,980 


Popèye (Nintendo) 
Lance Layson 
Calhoun, GA 
Record: 2,576,350 


Vonguard (Centuri) 
GuiUermo Toro 
Caba Rojo, PR 
Record: 2,238,220 


CTBert (Golilieb) 
Terry Mann 
Èaglc Paint, OR 
Record: 15,171,835 
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MARIA TERESA RUTA 


0@NOH9NA 1X2 



Maria Teresa è la conduttrice 
della trasmissione "Caccia al 13" 
in onda ogni venerdì e sabato 
su Retequattro. 

Il suo partner è un computer: 
lo ZX Spectrum della Sinclair. 

Con Maria Teresa parliamo di spettacolo, 
di sport, di computer ma soprattutto 
di lei che amalgama questi argomenti 
con stile dolce e brioso. 


Electronic Gscr.es: Game è atto U ton- 
nato in Unii f eresi Suti’SInclilr? 

Muli Terese: Per taso. Avevo avuto so 
lo una precedente esperienza coinè condut- 
trice e vista che ce l'ero cavata bone. Re 
te quattro M chiese di p rasentare la setti- 
ca ediziona di "Caccia al 13": oltre tutto 
di sono sempre interessata di sport che ho 
anche praticato a livelle pomati co. 

E.G.x Ornale disciplini? 

M,T.: Atletica lederà. Ho fatto gare di 
mezze fonde a di corsa veloce ottenendo 
risultati piuttosto buoni, ho vinte una me- 
daglia d'ero al giochi della gioventù e mi 
sono classificata al secondo posto al tim 
placati regionali- Poi ti lavoro e lo studio mi 
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hanno assorbito completamente e y tinti 
ho dovuto lntsmrapertJ. 

E.G.i Ci pirli drllk tm carrier* arti- 
stici? 



W.T.t He cominciato neli'81 com* Litri 
ce debuttondo al teatro Carignano di Tori- 
no nella Bisbetica Domata: le critiche trito 
positive nu misero In evidenza. La Mi co- 
minciò a seguirai finché m propose di 
condurre " fresco- fresco" una trasmLssls 
ne che andava in onda quotidianamente 
su RAI UNO durante Testata di quell'inno. 
Pu un'esperienza impattante che professio- 
nalmente mi ha arricchito moltissima. 

V.O.: Tornimi? p| computer. A quinto 
dici primi di ,J C*ceLi il 13" non bii ari' 


ta oonUttl con LI mondo LnEoraitlco» 
[l'Impatto a stato implica? Coma te U sei 
caviti? 

M.T.! Ho avuto un abituo 






quando mi (fissero die di un giorno aii'al- 
trc ami dovuto Imparare a far “girano" lì 
programma. Ai momento pensai che non ea 
< 'avrei ma: fatta ma pei tutto è andito 
he mite ime: e ff attivamente usare un compii 
ter non ì poi cosi difficile. 

E.tKt Ta ne hai uno? 

M.Ta Personalmente no perù ogni tanto 
uso i] VlC-EÙ di mio fratello. 

Certo, se avessi tempo mi ci dedicherei 
d. più; respenenza di "Caccia al 13" mi ha 
incuriosito [nettissimo e avrei davvero vo- 
gha di imparare qualcosa sull'argomento 

E.O.; n computer in TV è unto ormai 
quii A tutti 1 livelli mi ifiprittuttQ come 
strumento grafico e scenografico. Come 
Vllatl questo tf fUotllMlf Credi passano 
affermarsi o verrinilo, secondo u. pian 
|liao abbindolate? 

M.T.r Mah. Pluralmente e quindi attuai 
mente, il grosso uso è dovuto anche al 
fatto che ù computer ó di moda e se usato 
in trasmissione può essere un elemento 


Personaggi altrettanto noti Smelar c tra l 
p potage nisU; elabora 3 dati statistici e prò 
pone 3a sua schedina. 

E.C.: E come se li cavi? 

H.T»: Puittcnto bene: in sette anni di 
'"Caccia al 13" ha fatto centro cinque volte 
e ha totalizzato una decina di dodici . 

E.G.: Eciimenlr punii valido L’tpporto 
del computer riguardo il pronastici? 

M.T.[ Certamente e uno strumento eh* 
sa organizzare e mettere in relazione dati 
di attualità e statistiche però erodo che gli 
manchi la percezione delle componenti 
e m ozic-rutt. la tensione prima dei grandi 
incontri. ]* pclemiche settimanali che tur 
bine psicologicamente r&mblente d: qual 
ohe squadra. I momenti di forma negativa 


crede che abbandonerà 3 attività giornali 
stira, nata eoe! m modo inaspettato. 

E.G.ì Quindi Ifiggt temo presta 1 tuoi 
irti culi mi giornali sportivi? 

M.T.: Già collaboro con alcune testate. 

E-G-: Boa lo liptvuaaa: quali? 

K-T.S Tutto Sport. Intrepido, Bolero, Ma- 
ster e Serrisi e Canzoni. 

EhG.; Allori visto che sei luche un'e- 
sperta glùnuiliU possiamo chiederti US 
parere in Electronic Guati. Carne ti 
umbra? 

M.T.: Beh. 1 conte miU non so valutarli 
dato che non conosco bene l'argonsentn; 
circa rimpastatone grafica devo diro che I 
ottima e sfogliando gì rimane indubbiamen- 
te rapili s astratti dal colori e dai disegni 
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Epfittacolare e quindi di attrattiva. Quando 
però l'abbinamento è palesemente prete- 
stuosa, lo spettatemi perde ogni stimolo e 
Unisce per disinteressarsi aii'appunlamrn 
te. Quindi iti generale valuto positivamente 
l'utiiizzo del computer in telev^no anche 
se erodo che superate queste memento di 
euforia la cnuazicne ai assesterà e ramar 
ranno attive solo le iniziai;;, di maggiore 
validità e sostaiuià 

EG-: “Caccia il tredici" uri tr* 

quitta? 

M*T.t Perché no? 

E.G.s CI spieghi caute ti «volge la tu 
tru mistici? 

K.Tu Si. B motto semplice. Noi prepo- 
niamo notim statistiche e pronoetici ri 
guardo le partite della schedina. Alcuni fa 
mofii calciateli vengono late melati da altri 


non e in grado di tener conte, 

E.G.: ti giochi mai le ichedin» di Sin- 
clair 

EX: 5n qualche volta, ma sempre net 
le occasioni mano fortunate. 

E,G-i Eppure LE tuo mela dovrebbe im- 
partì uni pratica pii assidui, 

MXs Mi rendo conte . è come m un 
parrucchiere andasse in giro spettinate... 
ma io sono soltanto un po' sbadata, e spes- 
so ai viene In mente di giocare quando 
ormn è già domenica mattina. 

E-G4 “Caccia il 13" Il hi procurati) 
nato rietà altro ad averti Inai rito come 
giornalista nel mondo del calcio. Pimi 
che questa esperte tua passi aulire 1 tuoi 
P rogna mi per il Futuro? 

M.T.: Beh, Mhz'altro: sebbene la mia 
prima attitudini sia la recitazione, non 



UECtftosiCiiairi sH e e Dir ;m- mmu 





veramente eccetìoftflk. Siete bravi, 

E.G.; Qatati^cetapUmcntLl Grill*. E i 
ii 1 vld»-j unti tote rei uno? 

M,T.: Si Eia sono una frana Ogni Unto 


M.T.: Si, fc capitato, ma non è mollo 
divertente. 

E.Q.: Allori Mi proprie tedili il tie 
Studili, 


entro in quache saia gioco e vedo tutti che 
d danno un gran da fare davanti a queste 
macchina dai culle suoni., , ne sono vera 
e. ente affascinata. Qualche volta cl ho prò 
vato anch'io: sono un impiastro, però! 

Appena metto i soldi già faccio qualche 
scontro, oppure vengo schiacciata da un 
masso o mangiala da un serpentone... un 
vero disastro! 

Invece tue la cavo bene con i pochini 
tascabili: ne ho un paio e quando ccauncm 
non finisco piu 

E.G.: Cca il Vlc-20 di tuo f rateila non 
giochi sui? 


M.?.; (Sorride) Beh, diciamo di sL 

E.G.e Si uri ili • disposizioni un com- 
puter flVQintiiilmn chi falli erpice di 
idi ap lare id agni acculiti, che cosi fU 
chiederesti? 

SfT.t Mah .. sarei indecisa.,, indecisa 
tra una cosa utile e una dilettevole. 

E-Qm Diccele entrmia*. 

M.T.; GcmLflcmmo da quella dilettevole 
■Itera: mi farci coccolare un po' \z sera 
prima di dormire e poi anche al mattino 
quando mi devo svegliare... sarebbe tutto 
molto se v. e addolcirebbe quelli chi sono i 
due momenti più difficile delle mie giorna- 



te. U essa utile invece è che se poteass 
anche parlare mi confiderei con lui e gli 
riconterei [e ©il comi io sono un tipo a 
cui la compagnia piace ma non sempre e 
allora quando avessi voglia di parlare un 
po' accenderei il mio computerino mentre 
per stare sola dovrei solo steccare Ea spi- 
na, Tutto qui. 

QJL 












TASCAM 234 SYNCASET 

Registratore multitraccia a 4 canati. 

Questo rcv/straiofe é soSanjialmerte! b versione a cassetta 
da nostri regisl/at or 4 canali a bobra, con incorporeo m 
maer a 4 ingressi e 2 uscite 

REGISTRAZIONE SIMUL 3YNC 

Con i] 234 si possono eseguire legistraziqrtt con if sistema 
prdessjonatt' muKjlrxoa SMUL-SYNC 
Vate a tire che puoi compone registrarlo™ multiple 
aggiungendo una traccia alla volta lino a che avrai raggiunto 
A t esultato che desideravL 

I contenuto di ogrw trama putì essere poi trasferta ed 
iggjirtto a duello di tifato j ed nsieme possono cosi formare 
una nuova traccia. 

In rcdU. si possono registrare sino a 10 tracce separate e se 
ognora di queste non è stata trasferta su di un atoa pu dr 
una volta, non » ha aleni scadimento quatftatrva della 
registrazione defnrtiva, 

TECNOLOGIA SOFISTICATA. 

Una carattenstjca estremamerite import arte che i 234 ha m 
comune con i registratori muftrtraccia a bobra della TASCAM 
e fesctusrvj pa&sfcàtà di commutare la finzione RECORD 
con ouefla seted output 

Quattro commutatori sdamano te lifuxmt sync o record di 
031* canale, mentre altri due commutatori permettono 
rascorto dd segnale n entrata o del secale riprodotto dalla 
testina sync/repro 

L'Eniernrttoff 1 METER permette il corti olio dei livelli deHe 
quattro tracce I ramile i rispettivi VU Meter, oppure attiva i VU 
mdi ?r 1 e 2 con i qual cortròiarfl i tolti di usata stereo. 
L'rTtef ruttore CUE setapona n mono o in stereo te uscite del 
imet, I mwer incorporala è ira caratteristica veramente 
esdusrva deli 234 

Dire j permettere in precediti n mono o stereo di tutti o 
dei singoli canali può anche essere usato per miscelare i 
nastro muMracaa fimo a0a stereofonia 
O sono titehe anche le firaem di ricerca etelte zero stop e 
deio ji-ro-ptay che permettono di trovare velocemente o 
lacilmente il punto desiderato del nastro. 

[A d'lvisioh or 


Se poi al 234 unisci in mixer esterna (il modello M 2A per 
esempio) avrai un sistemi capace rii registrazioni die non 
avresti mai pensato possi* con in registratore a cassetta 
muti traccia 



In termini di qualità sonora i 234 è stato concepito per darti 
assolutamente il meglio, 

I trasporto del nastro é attutato a due motóri che assicurano 
ira stabilità ed in contatto nastro lesine ecceàcrafi 
H nastro scorre ad una velocità di 9,S tm/set aoò doppi.» di 
quella dei registratori comieftflonah, cosicché la risposta n 
frequenza ed il rapporto egnate/rumore sono pari a quelli 
dei registratori da studio. 

L naturalmente, tutte te opera»™ «no controflate da 
orcuiti tega che te rendono sicure, dolo, silenziose e precise 
Per mtgfeorare ancora rt pai il rapporto secate/ rumore e per 
ottenere tra gamma drames ecceMn ilmente ampia. *t 234 
dispone ri rtemjttort che permette njikzzo del sistema C6X 
scorporata 

Ogni canate ha il proprio ingresso Ima e un ingressa jack 
pur microfono. Gli ingressi microfonici sono dolati di controlli 
indipendenti per interfacciare perfettamente la sensibilità di 
ogni ingresso ai diversi tipi di microfono o - se pretenso - a 
chiane elettriche od ad altri strumenti moscati elettrici, 

! TASCAM 234 SYNCASET putì essere usato da solo o Come 
nucteo di uì sofisticato sistemi di registrazione mutotracoa 
capace di produrre risultata sorprenderti; anche net campo 
degli audrwtsivL 
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DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA 


NET WORK; “Rete di lavoro", Insieme di collegamenti (possono 
talvolta includere anche MODEM) che permettono lo comunica- 
zione di più computer tra loro o l'accesso di diversi computer ad 
uno stessa "bone a doti' o od un insieme di periferiche. 

BUG; C imice. É un termine ormai di uso comune e sto ad indicare 
un errore di logico in un progromma. 

DEBUGE: È la fase dello stesura di un programma nella quale si 
cerco dì scoprire eventuali errori di logica sia rivedendone il lista- 
to che provando ripetutamente il programma, 

HARDWARE: L'insieme dei circuiti che costituiscono il colcoloio- 
re viene chiamata Hardware, Rientrano in questa nomenclatura 
anche le diverse periferiche collegabili al computer. 

FILE: Letteralmente "archivio". Una sequenza di informazioni me- 
morizzale in una memoria di massa {DISK- TAPE). Gli elemenli che 
lo compongono vengono chiamati RÈCORD (registrazioni). 

SUBROUTINE- ROUTINE; Sequenza di istruzioni che va ese- 
guito ripetutamente, ogni volta che serve. Nell'uso comune è una 
sequenza di istruzioni {spesso in linguaggio macchina) che svolge 
un compito specifico c utile, 

FIRMWARE: Questo termine ha due diverse interpretazioni; 

1) L'insieme dei programmi che vengono forniti su ROM dalla 
ditta costruttrice del computer o VGS. 

2) L'insieme delle istruzioni che regolano ri funzionamento del mi- 
croprocessore del computer- Più propriamente detto MICROPRO- 
GRAMMA. 

RESET: le fva, tasto,, segnale che riporla il computer nelle condi- 
zioni di accensione. Logicamente corrisponde allo spegimenta e 
olio riaccensione del sistema. 

UTILITY: Subroutine (vedi) o programma che svolge un compito 
specifico utilizzando copociià proprie del sistemo in cui è impie- 
gato. Esempi: TOOL- KIT, M/C MONITOR- 

M/C MONITOR: Programma che permette di accendere all'in- 
terno della memoria del computer per decodificare le informazio- 
ni ed i programmi in essa contenuti,, per scrivere programmi in 
codice macchina o disossemblofe parli dei sistemi operativi. 





Dello ZX Speclrum, no 16 k che 40 k, 
nùfi li finirebbe mai d parlare. È uno 
cateti ino eh e pass, ed* un poicn/. a lu- 
che le consente di tate più tose di 
quanta li pedano immaginare L 'auto- 
re lì è a siimi ù f'unpegnet di raccogliete 
una iene di -giochi e funiioni ptf di ver. 
lire e stupire, dot geniale programma 
fiREAKGUT allo ilupefacenta gioco 
À4A5TERMÌND. Olire od ìnrralienere, 

qufrsli programmi insegnano alcune 
iflressanh tecniche di programmali or», 
e persino un paio dj comandi hataiciah 

dal Mangpte. 

Imparando od usare la macchina e 
per me uà dello macchino stessa, l'o- 
pcrolare può decidere se modificare O 
meno i programmi l.slaii, inserendo 
nuove linee nei purVi dea derct Ciò 
noci significo, ralurqlmente, che t pro- 
grammi cani erigano degl, errori da cor- 
l'ergere, ma che qualche vernatone 
qua c là servirebbe □ ' personalizzarli ' . 

Tulli i programmi sono adotti entrarti, 
bi I modelli di SpecIdJffl e alcuni giochi 
lana disponibili SU casse-t'a 
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F inalmente lo cbborno trovalo: ecco o voi Master 
EG 

Chi ho seguilo la vicenda fino od ara sa che que- 
sto è un momento davvero storico. 

IL primo annuncio era apparso o Mario: vi si chiedevo di 
disegnare un personaggio che potesse rappresentare 
Electronic Games, e che tasse m pratica l'emblema delta 
nastro nonché vostro super- rivi sia Ad Aprale i primi 
riscontri,, a Moggio i migliori disegni ricevuti ed oro lo 
proclamazione untela le. 

Ve ila p re senti omo: Mister FG è un rogalo di ta orni, 
alto l.óG, biòndo con gli occhi neri; porla i blue- jeans, le 
scarpe do tennis, uno maglietta arancione t 1 spesso in 
testo ho un berretta con i colori dello bandiera italiano, 
Ovviamente è un accanito v-deo- giocatore ma tra i sua» 
interessi e J è anche lo sport, la musico c la televisione. 
Mister EG seguirò le iniziative del giornate e presto sarò 
il protagonista di tantostithe avventure a fumetti. Con 
FG abbiamo trovato anche uri nuovo ormeo, 5» eh- amo 
Massimiliano Mancusa n ha 17 anni vive o MJano dove 
studia disegno alla Scuola del Fumetto è l'ideatore di 
Mister EG, 

"Massimiliano, come è noto EG?" 

“Beh, e sfato semplice, ho cercato di immaginare quale 
tasse il lettore delta nostra rivista perché EG avrebbe 
dovuto rispecchiarne le caratteristiche; anioni 'I m»o per 
soneggio in molte cose assomiglio a me che sono un 
assiduo lettore di Electronic Gdmes" 

“Tu hai uno consolle?* 

“Si ho I Colecovision e ho anche il Vie -20" 


“Sei un buon giocatore?" 

'Abbastanza ma me la cavo meg'ia con i cdon 
pennarelli' 


miei 


"Como hai imparato a disegnare cosi bene?" 

'Già di natura sono piuttosto dorato per questa discipli- 
no, lo Stuolo dell fumetto di Milano dove studio da 
qualche anno, mi ho aiutato a coltivare questa oli «tu - 
dine". 

"Per 11 futuro che progetti hai?" 

'Vorrei poter disegnare I umetti, anche la professione del 
grafico- mi interessa ma il fumetto e veramente lo mta 
aspirazione più grande". 


a JLuqttoi 
(e avventure de 

Mute* Z0. 











È TEMPO DI SCAVARE PIÙ 


Q u«l * tl coietto di quella 
novità in ascosa, “Minar 
2049cr", che ha destato 
raoenzta» dei mondo del pò 
chi elettrone]? Il fatto è die 
questo tour de Torce precettalo 
da B m Houle è altrettanto 
importante per quello che oca 
i eh# per quello che i luridi, 
per iniziare. Ulner £049er non 
fc 

' La versione per casa di un 
nodello A gettone gii esistente 
* Basato su un carattere popcn 
lare, esistente t brevettato 
4 Pubblicato da una società 
con una grossa rappresentan- 
za nel settore del giochi per 
computer 

Il fenomeno Miner A forse Li 
più significativo amnlmaoto 
di quest'anno prenda avvio dal 
fatto che si tratta di un pro- 
gramma superiore, « non io! 
tante "buono-. Gli editori di 
software hanno offerto ai pro- 
grammatori di computer, nel 
cono ri A gii anni, al c u n i disk 
assai belli, ma pochi di -essi so- 
no oasi divertami quanto qui* 
sto. D fatto è che,, sino alla 
recente imposizione di una las- 
sa sulle imitazioni ad opera del 
costruttori di macchine a get- 
tone, fin troppi giochi per com- 
putare non erano niente di più 
che riduzioni appunto delie 
macchine a pagamento, 

Non si saprà mal quanti gio- 
chi per computar sono nati co- 
me risultata di maggi di "in 
chiesta" di progettatoci ai cen 
tri di dive rumenta locali per 
fam^lie. Più di un programmi 
tare è tornata dall'arcade dopo 
aver inserta vari intani in 
qualche poco promettente, oca 
rimpresdooa di avare vista 
qualcosa di tremendamente si 
nule ad un'idea gii presenta 
nella loro menta. Tate stata di 
cose è ora cambiata, e l' intro- 


duzione di Minor 204 Ber ò un 
monumenta che segna la svol 
ta del computer da casa verso 
la più grande innovazione seft 
arare. Ai giorno dVggi. titoli ar- 
cade domestici. quali “Jour- 
ney" (Data Age) e “Cashm - 
(CGE) stanno facendo inveii, 
re d Homo, essendo p redetti 
nel fermata per macchine a 
gettone dopo la dif&taofcos 
[nbyyd^ su cassetta. 

In Mmtr, Bill Hcgue ha 
creata una contesa Ia cui Asta- 
nte di gioco della qualità arcade 
è sostenuta da un suono e gra 
fica molta simili al giochi per 
computar stata- dell'arte 1 10 
odierni della sfida presentano 
la stana di Bcuntjjr Bob, un 
membro della ftcyal Canadian 
Mounted Meo, che sta inse- 
guendo Yukcn foham un catti- 



Qi il Hofluo 


vo che a nasconde tn una va 
sta miniera, già appartenuta a 
Siidear M. 

Fhcordair.1. però che siamo 
neJTuDC 2049. Passando da 
una scena affascinate ad 
un'ahfit anco? più meravi£j> 
sa, il giocatore dovrà speri 
menta» caratteristiche di po- 
co quali trasportatori di mata 


3Q iLlClMvtGWt* md;. -, 


itali, ponteggi idraulici, galleg- 
pantl velocissimi! e persino un 
cannone m grado di lanciare 
hounty Bob ai livello più alta 
deU'utuma schermo Inoltre, 
ogni stazione dèlta miniera h 
pattugliata da "mutanti" che 
paesano uccidere Bob 

U scopo del poco, che ha 
dementi sia di un'arrampicata 
che di un inseguimento m un 
labirinto. 4 di ispezionare ogni 
metro di cgni livello di tutte e 
10 le basi dalla minora 

Una vc-lta che Bounty Bob 
ha terminato ora una delle 
Stazioni di quattro piani, razio- 
ne ili sposta automaticamente 
sulla scena seguente, e ad una 
nuova »er|| di problemi. 

L'aspètto di inseguimento 
nsi labirinto subentri quando 
Bob deve impadronirei di 
un'ina petente per neutraliz- 
zare l "mutanti" per qualche 
secondo, in modo da sbaraz- 
zarsene. 

Furuittam, Mtner £049er I 
molto empitale, se preso nel 
suo complesso. 

La cominerciaimsazmB di 
limar £049er è altrettanto 
innovativa quanto il geco stes- 
so; invece di pubblicare il pro- 
gramma solo par uno o due ai- 
ate mi. una grossa compagnia 
ha ottenuto tfudorinukina a 
produrre questa deliziosa 
creazione per quest tutti l si- 
stemi .n tiratamene, daii'Atar. 
600 al VIC-2G, dal THS-60 Cfr 
kr Computer al Esterna Pana- 
sonic 

Saranno pubblicate etere 16 
edizioni di questo foco. 

Presto sarà possedè pi? 
quasi tutti gl ; "arcaders" a ca- 
ca. qualunque sta il Upo di ap 
pareochialura lo loro pc&ses 
io, affrontare le preve e le tri- 
bolazioni di questo futuristico 
uomo delta lègge. Bounty Bob, 









Un viaggio da uno schermo all'altro, 
attraverso Miner 2049er. 


Nessun aspetto di Mjiw 
£ tH9er ha riscosso più chi e 
ah! di meraviglia da palle da- 
gli ^arcaderB'" del fatto che la 
maggior parte della edizioni 
presenta 10 schermi separati; 
quasi Incredibile I Ogni scena 
mette alia prova il giocatore 
con caratteristiche di gioco 
ben distinta, ed ogni aspirante 
Padrone delle Miniere deve di- 
stricare tutte le imbrogliata si- 
tuazioni strategiche di ogni 
scena, prima ohe Houniy Bob 
possa cimentarsi nel confronto 
con la sfida seguente No co- 
stante 1 tentativi di mantenere 
le varie edizioni di Miner più e 
meno uniformi, vi sono alcune 
pi Mole variazioni Irà lo veraio- 
ni per i diversi sistemi. Tutta- 
via, la cartuccia 1GK per Alari 
4CO/SOO/1SOD rappresenta re- 
gressione originale di Bili Ho- 
gye del gioco da lui inventato, 
o pertanto costituirà LI centro 
d'mtertsse per questa breve 
escursione. Se anche la vostra 
copia ne differisce par qualche 
aspetto, avrà però molti punti 
in comune con il disti; compatì 
bile con rAiari Pareli, assicu- 
ratevi che tutu alano legati be- 
ne Ih cordata, controllate il vo- 
stro elmetto, e partiamo alla ri- 
cerca! 

PRIMO LIVELLO 

Quando Bounty Bob entrerà 
nella miniera di uranio abban- 
donata appartenente a Nu- 
clear Ned, in cerca del Gradale 
YulEen Yohan, assaporerete 
quanto ancora deve venire 
esercitandovi brevemente con 
la meccanica fondamentale del 
gioco. Q posso delia miniera 
contenente queste primo Livello 
vanta un gruppo di cinque 
piattaforme minerarie, quattro 
organismi "muunìf elisili a 
delle rocce, e sei oggetti di bo- 
nus. Per poter procedere al 
nuovo livello, Bob deve "affar 
mare M 9 suo diritte sul territo- 
rio dello scenario Ln questiono, 
passandoci sopra In alto al 
centro dello schermo, un orolo- 


gio segna il tempo disponibile 
sotto ferma di punti di bonus. 
Superando un livello prima 
che il temporissatore esauri- 
sca la sua corsa, i secondi che 
avanzano vengono aggiunti al 
punteggio totale, al tasso di 
100 punii per ogni secondo. 
Potete evitare le bestie roccioso 
puntando Bob in direzione de- 
stra, e premendo II pulsante 
d'azione per Q salto, -oppure le 
potete “mangiane" per ottenere 


punti ± bonus Onde inghiotti- 
re un organiamo "miiiante" 1 . 
Bob deve rivendicare uno degli 
articoli di bonus disposti in 
maniera strategica par tutto lo 
schermo, Tale rivendicazione 
trasforma le oro sture rocciose 
in sorridenti oggetti ovali vul- 
nerabili per qualche secondo, 
durante i quali Bob può 
inghiottirli, ottenendo cosi altri 
punti. 

Suggerimento strategico: An- 
che re avete la tentazione di 
provare a togUara ! ‘mutanti'" 
dal livella Inferiore dello scher- 
mo. una tale tanica potrebbe 
costare al giocatore più punti. 
In termini di tempo consumate, 
di quelli che potrebbero guada- 
gnare Inghiottendoli. 

SECONDO LIVELLO 

Ora ohe si trova effettiva- 
mente ah'lnterno dalla titanica 
miniera di uranio, Bounty Bob 
deve vedersela con gli scivoli 
gialli disse minati per tutto lo 
schermo; questi plani inclinati 
possono essere amici c nemici, 
procurando un'opportuna m 
d'uscita od una scorciatoia al 
punto gju sto, trasformandosi 
poi, al passo suocsssfro, In 
una trappola che vi fa perdere 
del tempo prezioso. In queEta 
scena vi sono quattro livelli 
minerari, oltre ad uno piccolo 
affiorante sul quale siede un 
"mutante 11 , A questo punto, IV 
vanz.ua diviene leggermente 
più difficile, a la sempre mag- 
giore padronanza della tecnica 
di salto diventa una questione 
di vite o di morte. È possibile 
superare l'Intera piattaforma 
di una entrala a scivolo senza 
finire nel canale, ma una tale 
manovra richieda una notevole 
“flnesaa". 

Suggerimento strategico: Di- 
rigetevi in alto sul lato sinistro 
dopo essercene andari dalla 
piattaforma inferiore a scende- 
te poi lungo quello destro, la- 
sciando lo scivolo per ultimo. 
Non prendete Le pinze prima di 
essere pronti per completare II 
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SETTIMO LIVELLO OTTAVO LIVELLO 


giro, a meno che abbiate già 
eliminato il ‘'mutante" seduto 
&uUa sporgènza tra il secondo 
ed il terzo livello, 

TERZO LIVELLO 

A questo punto si aggiunge 
ima nuova astuta trovata; i 
trasportatori. Questi montaca- 
richi futuristici sono in grado 
di trasportare Bounty Bob ad 
uno qualsiasi dei quattro pla- 
ni, al semplice tocco di un in- 
terruttore, (Altre versioni of- 
frono messi alternativi per 
spostarsi da un piano all’al- 
tro). Ormai avrete imparato 
che vi sono alcuni punti nei 
quali Bob può cadere da una 
rampa all'altra senza pericolo, 
Ad esempio, una caduta dalla 
piattaforma inferiore alla base 
dello schermo si conclude sem- 
pre con un atterraggio inno- 
cuo. In tal modo si risparmia 
un’inutile arrampicata ed un 
notevole spreco di tempo. 

Suggerimento strategico: sa’ 
lite di nuovo verso il lato sini’ 
atro e scendete poi lungo quel- 
lo destro, È possibile attraver- 
sare la piattaforma superiore 
da destra a sinistra, lasciando- 
si poi cadere dal bordo destro 
sulla sporgenza sottostante. 
Inoltre, dopo che sono stati 
superati tutti gli ostacoli ad ec- 
cezione della seconda e tersa 
piattaforma dei trasportatori, 
prendete il terzo piano prima 
de) secondo, per tutte le ver' 
sioni nelle quali occorre del 
tempo prima che 1 trasportato 
ri eì ricarichino di energia. Ci 
vuole più tempo per liquidare 
la terza piattaforma, e così 
non sciuperete del tempo 
aspettando ohe i trasportatori 
recuperino Tenerla, 

QUARTO LIVELLO 

Ufficialmente soprannomi- 
nato U livello dei “LiUipads'’ 
(per via del gran saltellare 
che si richiede), i quarto 
schermo e un vero test dell'a- 
bilità di Bounty Bob di compie- 
re balzi a mo’ di coniglio. In 
altre parole, in questo giro il 
vostro RCMF continuerà sten- 
ramante a saltare! 

Dopo esservi arrampicati 
suh’encrme scala a pioli situa’ 


ta sul lato sinistro dolio scher- 
mo, dovrete sbrigarvi nell’eia' 
borare le basi di uno schema 
vitale. Come por la maggior 
parto dogli scenari, iniziate dal 
lato sinistro, salite la scala a 
pioli, poi iniziate a saltellare 
verso il vaso di fiori. Completa- 
te questo lato dello schermo c 
balzate sui "■mutanti” sul lato 
destro. Indietreggiate verso il 
fondo dello schermo, sul lato 
destro, prima di ritornare ver- 
so l’alto per togliere di mezzo 
gii ultimi '‘mutanti ’ 1 e scendere 
di un livello per il doppio salto 
finale. 

Suggerimento strategico: 
Ogni volta ehe cercata di elimi- 
nare i "‘mutanti” del livello SU’ 
periore, aspettate sinché la 
bestiola rocciosa sulla destra 
non si e spostata al punto 
morto e non inizia a rigirarsi. 
Superate con un balzo il '‘mu- 
tante 1 ’ e correte verso la can- 
dela, afferratela ed eliminate il 
‘'mutante” a sinistra. Indi, tor- 
nate indietro di corsa è sba- 
razzatevi dell'ultimo cattivo 
con un potente salto. 

QUINTO LIVELLO 

Detto anche ‘'Advanced Lilli- 
pads", si tratta essenzialmente 
di una versione piu impegnati- 
va dolio scenario precedente. 
Su questo livello. Bob incontra 
il suo primo oggetto di bonus 
letale - un martini velenoso 
sulla sinistra dello schermo, 
verso il basso. 

Esistono almeno tre distinte 
strategie di approccio a questa 
fase, ma la chiave del succes- 
so sta notabilità di Bob nel 
raggiungere il pozzo superiore 
e liberarlo dei “mutanti 1 ’, ri- 


vendicando al tempo stesso il 
territorio, U livello superiore, 
come vedrete, e crivellato di 
imbaccili di scivoli, e dovrete 
usare il joystick in maniera un 
po 1 stravagante onde evitare di 
finire in una delie sette aper- 
ture. La tattica migliore impli- 
ca eliminare ogni ostacolo ad 
■eccezione dell’entrata dello sci- 
volo centrale, lnfdarvici 0 ri- 
vendicare non solo il posso su- 
periore, ma tutto il territorio 
percorso da Bob nella sua di- 
scesa. 

Per i più temerari, c’è una 
piattaforma flottante sulla 
quale Bob pub saltare nella 
speranza di conquistare il più 
ambito oggetto di bonus - un 
candelabro luccicante che fa- 
rebbe gola persino a Liberale! 

Suggerimento strategico: Qui 
è vitale fare salti precisi. Inol- 
tre, quando risalite le sporgen- 
ze parallele sulla parte in alto 
a sinistra dello schermo, dove- 
te calcolare bene I tempi del 
vostro salto, per tagliare fuori 
aia il “mutante” in agguato 
sulla sporgenza che quello va’ 
gante sul lato sinistro del poz- 
zo superiore, 

SESTO LIVELLO 

Si tratta di uno scenario 
davvero rischioso, intitolato li- 
vello dei “Rifiuti fladioattivi’ 1 . 
Una gigantesca cisterna colma 
di merlali prodotti di scarto 
provenienti da una vecchia 
milniera di uranio riempie 
quasi completamente l'ultimo 
quarto dello schermo, Bob de- 
vo proccdee in punta di piedi 
intorno alle sporgenze, con 
molta cautela, $ calcolare bene 
i salti in modo da non arrivare 


faccia a faccia con un “mutan- 
te” in cerca di preda. 

Cadendo negli scarti si pro- 
duce un orribile sfrigolio- che 
non dimenticherete mai! 

Suggerimento strategico; Per 
questo giro, fate giocare al po- 
eto vostro un amiJco che sia 
molto bravo ai vtóftogtochl Se- 
riamente , fate solo t balzi più 
sicuri, e stringete con mano 
ferma il vostra Joystick - certo 
non vorrete che il vostro 
RCMF passeggi sul bordo di 
nna sporgenza! 

SETTIMO LIVELLO 

Nello scenario ''Advanced 
Transporters' 1 , un’intera reto 
di aperture di scivoli è stata 
aggiunta ad uno schema di 
schermi mtersecantesi, che 
comprende quattro montacari- 
chi/trasportatori sul bordo si- 
nistro deilo schermo. 

Qui compaiono nuovi affa- 
scinanti oggetti di bonus, quali 
Decidali di protezione, trapani, 
ferri da stiro e detonatori per 
dinamite! La cosa più difficile 
di questo livello sta nell’evitarè 
gli scivoli che occupano il cam- 
po. Fate attenzione a dove met- 
tete i piedi e Bob, dopo tutto, 
potrebbe anche prèndere il 
suo uomo! 

Suggerimento strategico: 
Quando portate il montacarichi 
al quarte livello, accertatevi di 
non mettere Bob in un punto 
morto (in qualunque posizione 
sia messo sul trasportatore in 
partenza, Bob arriverà a destt- 
naziono), perché ci sarà uno 
scivolo ad aspettarlo por ripor- 
tarlo giù - espresso! Quando lo 
trasportate spostatelo verso il 
lato sinistro 0 destro della sca- 
tola. 
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OTTAVO LIVELLO 

“L'Ascensore" domina que- 
aia scena di scivoli e scade a 
pioli- Non 9 affatto complicato, 
ad eccezione delle impalcature 
Idrauliche ohe scorrono oriz- 
zontalmente. Nella versione 
par il computer Alari, premen- 
do la barra spaziatrice sii met- 
to in moto l'asce usure. Il gioca- 
tore può quindi far scivolare 
l'impalcatura avanti e indietro 
lungo la rotala e fame alzare 
io “braccia 1 ' a fisarmonica per 
raggiungere la scatola a pioti 
penzolante, oppure il secondo 
livello partendo dall'alto. 

Suggerimento strategico: 
Quando sorprendete un “mu- 
tante' 1 che vt sta puntando 
mentre Bob sta per colpire un 
oggetto di bonus, saltatoi E bal- 
zando in aria. Bob colpirà 
innanzitutto l'oggetto di bonus, 
rendendo il “millanto" vulne- 
rabile allietante. 


NONO LIVELLO 

Vincete i “Polverizzatori 11 e 
effettivamente una procedura 
divertente, e non mollo diffici- 
le, una volta che avrete com- 
preso alcune coso, Questo sce- 
nario è disegnato in meda tale 
che Bob si arram piedi sulle 


pila di mancare la sporgenza 
sinistra, non solo precipiterete 
In fondo, ma porterete via an- 
che tutti gli oggetti di bonus - 
lasciando Bob senza difesa 
contro 1 sei “mutanti" In ag- 
guato. 

Infine, d cono 1 polverizza- 
tori. Dopo aver superato con 
successo le sporgenze. Bob sci- 
vola sul fondo del campo, af- 
fronta due ‘"mutanti'', e quindi 
dsve passare attraverso i poi- 
drizzatori sincronizzati, simili 
a quelli del cartoni animati. 
Proprie come In un cartone 
animato di. “Read Eìunnef"! 
Questo è forse fl più diverte cito 
di tutti s diaci 1 livelli 

Suggerimento strategico; Per 
attraversare i polverizzatori 
senza danno, dovete solo 
aspettare che scendano, e pei 
muove rvt-, aspettate che quello 
dopa scenda, poi muovetevi, e 
così via, sino a che Bob non 
abbia attraversato l'ostacolo 
tecnologico. 


DECIMO LIVELLO 

Siete pronti per.., "E Canno- 
ne 1 '? È questa la prova conclu- 
siva di f .liner 2049er. Lo sce- 
nario non offre a Bob alcun 
oggetto di bonus. LI che slgnlfl- 


depostto di munizioni sul late 
sinistro dello schermo. Occorre 
una granato por ogni Livello 
che Bob desideri raggiungere. 
Dopo aver ottenute la giusta 
quantità di TNT, Beh deve far- 
si strada di nuovo sino al late 
destro, infilarsi nel cannone e 
farsi spararsi 

Il cannone scorre orizzon- 
talmente su di una rotaia, a 
che pub servire per guadagna- 
re l'accesso sla al pozzo sini- 
stro che a quello destro. 

Sugge rimante strategico; Ito 
sincronizzazione deve essere 
perfetto su questo livello, per 
evitare di atterrare su un li- 
vello proprio mentre a “mutan- 
te' 1 si sta dirigendo vergo il vo- 
stre punte! 

VARIE 

Molli giocatori, al primo li' 
vello, incontrano dei problemi 
nel superare la seconda fila 
dall'alto. Ito superficie centralo 
qui non pub essere rivendicata 
solo arrampicandovisi Bob 
devo proprio indietreggiare ed 
attraversare; quello spazio. 1 
giocatori in difficolto possono 
far scorrere il gioco in dimo- 
strazione - osso mostrerà Loro 
come fera con un'esercitazione 
del tipo "osserva e Impara". 



NONO LIVELLO 


DECIMO LIVELLO 


scale a pioli sui late destro dal- 
lo schermo, un livelle alla vol- 
to, scenda su di un galleggiali- 
te ad espulsione, e venga tra- 
sportato dal late opposto, dove 
lo aspetto un oggetto di bonus, 
proprio di fronte alle sporgen- 
ze infestate da ,L mutonU'\ 
Iniziato sempre dal fondo. 
Se cominciate dall'alto e vi ca- 


ca che i “mutanti' 1 devono es- 
sere evitati, altrimenti,.. 

Il particolare più interes- 
sante, comunque, è 11. metodo 
che Bob devo usare per passa- 
re da un livello all'altro. Dove- 
te sapere. Infatti, che il campo 
manca anche di scale apio!], e 
che pariante l'unico moda per 
uscire alla luce è di andare al 


E con un ultimo rombo di 
cannone, termina il nostro gi- 
ro., Questa guida contiene ab- 
bastanza Informazioni da dare 
a tutti gli "arcadere 1 ' a casa 
un avvio bruciante, ma potete 
ben aspettarvi ore ed ore di 
divertimento esplorando le sot- 
tigliezze del sempre affasci- 
nante Minor 2049er. 



34 ìlsctrcs^c n « edizione ihuma 







«dizioni 


CON SOLE L. 50.000 

PUOI RICEVERE 


DA [LUGLIO A DICEMBRE 1984 


LE 5 PRESTIGIOSE RIVDSTE 

SELEZIONE «SPERIMENTARE • MILLEC ANALI 
ELECTRONIC GAMES • CINESCOPIO 

IL POSTINO 

BUSSA 5 VOLTE... AL MESE 

E LA TUA CULTURA DI ELETTRONICA, DI INFORMATICA 
E DI APPLICAZIONI PRATICHE SI ARRICCHISCE. 


Per usufruire di questo eccezionale offerta usare l'apposito conto corrente inserito in questo numero. ^ 




Hogue, il 

parla 


di Bounty Bob, 
i giocatori 


Hogue sapevi che Mi' 
ne r 2Q4Ber era un buon gioco, 
ma non si sarebbe mal aspe? 


MINER 


tato che avesse tatto unta 
sensazione. 

tl nucleo di £G4fter era in- 
temo ad un'idea di inseguì- 
cento a preci "The Fall G 
ujr" era una dei misi spettacoli 
televisivi fa.vor.ti, Ln quell' epo- 
ca", spiega Hogue. UuMudm 
facendolo coti un personaggio 
che cerca di catturare rata*, 
ma poi cominciò a sommare 
un po’ troppo a Doniey Kong, 
cosi, invece di cercare di 
venirne a capo, modificammo 
Videa, 0 nome di ^Bounty" 
rientrava in un certo qual &o- 


2049er 

Story 


do nel personaggio, e cosi 
divenne Bounty Bob. Mentre 
Minar 2049er pone Hogue defl- 
nitivamenta sulla cresta dal- 
l'onda. questo abitante di Los 
Angeles aveva ottenuto già in 
precedenza dei bue ni risultati, 
creando programmi per il Ra 
dio Sbadì TB5-B0. Tra r suoi 
successi ricordiamo Super No- 
va. Galajy Inviatoli. A 1 . back 
Force, Robot Àttacfc e Defense 
Co a man d, Non male per un 
ragazzo ventunenne che- uopi 
rt ad usare ì computerà lavo- 
rando come commesso in un 
negozio Radio Sbasii’ 

“Iniziai a lavorarvi quando 
avevo 17 anni e non sapevo 
nulla di computare", dice Ho- 


gue, “Ebbero allora il primo 
TR5-80» ed lo semplicemente 
cominciai ad imparare ad 
usarlo. Convulsi il direttore del 
negozio a prendere altri pro- 
grammi. e continuai ad Impa- 
rare sempre più cose. Si trat- 
tava di un negozio piccolo, e 
non entravano molti clienti, di 
modoché avevo li tempo di lo- 
care con la macchina. Hogue 
m rese conto che il TRS-flO lo 
stava limitando troppo, a cobi 
andò alla ricerca di un buon 
computer a colori per scrivere 
l suol programmi. Si risolse 
por un Mari, e Minar £Q49er 
Tu la sua prima offerta Ma la 
creazione di giochi per compu 
toro costituisce saiunto un 
aspetto del suo lavoro presso 
la società, la Big Uve Software 
“Devo anche diriga ria." sospi- 
ra. "Ci sane molti ragazzi che 
sono solo progettatoli di giochi: 
sono capaci di scrivere un gio- 
co, piazzarlo da qualche parte 
ed aspettare che arrivi 11 dena- 
ro il che sarebbe hello, ma io 
non voglio ridurmi a fare que- 
sto e basta", aggiunge. 

Pur se EOì9er è relativa 
mente senza bug», si dovette 
operare almeno una correzio- 
ne del programma nelle prime 
fasi dalla produzione. Al sesto 
livello, presso il serbatoio di 
scarti radioattivi, se il giocato- 
re tentava di farvi entrare 


Bounty Bob, la parete del ser- 
batolo lo fermava. Eppure, se 
Bounty Bob l'avesse saltalo ed 
avesse fatto una sene di movi 
menti per poi ritornare, per 
qualche regione, sui suol pas- 
si» una parto del cappello del 
nostro eroe sarebbe rimasto 
ainsitemo della parete del ser- 
batolo, Se Bob si girava verso 
destra, il giocatore potava far- 
gli attraversare la parete del 
serbatoio e gli scarti radioatti- 
vi. 

Guardando al futuro, Ho- 
gue ha diversi nuovi giochi sul 
quali sta lavorando, e vede le 
sempre crescenti capacità di 
memoria del computare come 
una sfidi per dare al giochi 
più aspetti a rose da fare agli 
operatori. Quale consiglia da 
rehbe Bill Hogua a chi volesse 
diventare programmatore di 
giochi? 

“Siate prudenti. So avete un 
altro lavoro, non rinunciatevi 
per dedicarvi alla programma 
rione a tempo plano, lo sono 
stato fortunato quando ho Lui 
zitto a per dive sono arrivato 
ora," confida. “So di molto per 
sene che hanno messo su delle 
piccola ditto che poi sono falli 
tei non perchè avessero deL 
brutti prodotti, ma c'è bisogno 
di qualcosa di veramente ecce- 
zionale per farsi notare È 
rischioso,” 



Bill Hogue al cairn puter 
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Bourrty Bob 

U vera coppa AMitA tra 
v.lKGGchi « sistemi d; cempu 
ter è incora più feniani che 
mai. ma l'abitudine di pubbli 
care le stessa programma in 
ctoni adiite ad uni grande 
varietà di macchine rapare- 
senti, almeno, uni soto-nr 
parziale al problemi Sino il 
l'arrivo di Minar BOtter, i già 
calori consideravano gì* nule 
vele d fallo che un certo gioco 
Tossa disponibile in due a ire 
formili differenti Per li primi 
volta* chiunque possiedi, una 
di questa divértenUssima mie 


M1NER 

2049er 

Story 


chine può giocare un gioco 
creato appoatemento per il 
pubblico a cui. Ma come «sai 
temente Bounty Bob è fluidi* 
a far accettare t* me baratte 
natiche coei irregolari a cosi 
tanti e tUverai computer « si 
stea: per Yideogicchtf Per ire* 
vara la mpost dobbiamo h 
guire le tracco ± Bcunty Bob 
aU‘J Bte miti d bai Computer 
Group, con le sue quailrc so 
metà cd 1 tre uomini che ne 
fanno da guida Michael B ta 
die. Traqy Coals e Barry Fried 
man. la quaiira aocleU che 



Una star tra I computare! 


compongono 1 Interna:.: r.al 
Computer Group wne. 

* Ccspu Vid Internatisnal 
la p. ù grossa agenzia ne l m;h 
do per la concessione di Ioana 
per scftirare. con oltre 3 000 
Litoti disponibili Tale ao&ete 
prende un giaco indtìrtduito, 
ertalo su un sistema, e b adii 
u a più sistemi, 

* Creative Associates Inter 
natlOQAl occupa 22 artisti, Je 
cui copertine ornano più di un 
cnigfcaio di involucri software., 
comprasi Prcgger, Ultima ed 
Ultimi lì 

* Graf ormane cs Ime malie 

n al imagtEota pubbhntara 
per computer era per 

occuparsi delle campagne pra 
nttoonah per tutti i tipi di 
media 

“ Vincer Intemational 
produttori di HOKs e di 
EFROMe. 

Frtedraan spiedi come Ml 
nar £Q49er giunse ilTatienzio 
ne dulia società. "Ko l abbiamo 
Sempra fatto d confalo riamo n 
io per la Big Pive Software bili 
Hogue era considerato uno de! 
migliori programmatori eh gio 
Chi per 11 TRSrSq. ed ora late 
rasaaio a lavorare su di uni 
macchina diversa. Scelse L’Ala 
ri '“Quando v.& il ributtalo 
Miner 2&i9er - dissi, ’Fortta 
at]ù a tutti’ Coattoi ad in 
centrarmi con i dienti m otto- 
bre. e La risposta è stata »cr 
prendente’*. disse Frieda an 

Anche adesso la parola 
"sorprendente" potrebbe servi 
re a descrivere anche la vane 
tà di sistemi che offrano una 
varatone di Minar 2M9ar. Ve 
lirico «mpreoda: Alar. 26-00 
# 5200, le unità videcgtochj 
della Odyssey e CodecoVLEion, 
dipanivi pc rteiili e da tev ; 
e computer sc-ftware per FA : i 
n. Apple. Fuaaoote. IBM. Te 
ds Instruments, TimeiSin- 
datr. Commodore e tra compii* 
ver Rado Ehaci. 

“Quello che è un buon gioco 
su una meschini, se il concet- 
to è buono, può essere un 
buon gioca su qualsiasi mac 
duna, se fa macchina è In gra 
do di «Mtarfer dice Fri*) 
man. “Andammo da agenti cpo 


dal irriti t mostrammo top? il 
programma anccr prima che 
fosse dìspcnibdt per la mag 
per parie delle macchine, e 
raccogliamo il maggior nume 
ro d ì ordini anticipati ma: otte 
nute prima " 

Mettendo infilarne una rac- 
colte di pregrammi tante vasta 
per soddisfare i moli: sistemi, 
era certo che sarebbero sorte 
altuaaom inattese; per Miner 
2049er le sorprese furano 
astra inamente piacevoli 

"Il gioco avrebbe dovuto « 
sere pubblicate prima putir l’A- 
terl ma la Big Pive incentrò 
deili dfflfcctìi nel preparare il 
predette finte U Mera Lab. 
chi steva facendo Sa verdone 
per l'Apple, affidi la tndumo» 
a Mike Lvesay, ù quale fece un 
tale esumo lavoro e cesi veloce 
mente, che la versione per l’Ap- 
ple venne m realtà, pronte pn 
ma di quella per l'Atan," spiega 
Fnedraan, 

Cl furano avvenimenti an 
cor più piacevoli, ed altrettali 
te inaspettati "Ci preoccupa- 
vamo che tutte 3e traduzioni 
fossero fedeli al concetto erigi- 
tuie del gioco ed alia superiora 
qualità grafica Noe sono anco 



fatte tutte le tradurne 
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tu. ss* quelle cha ho rato sono 
davvero eccezionali,' die* 
Friedsiaii "La traduzione più 
stupefacente è quella fatta dal- 
la Tigf-rVislon per fAtari 2600, 
È stupefacente vedere quello 
elle seno rlusolti a fare ccn un 
semplice 4K/‘ 

Perché Mmer 2&49er fu 
prescett per un'impresa di t& 
le impcriaiiia' 51 Brodi# spiega 
"Anzitutto per vii di chi era ù 
programmatore lui non è sod 
diletto tinche non ha eseguito 
all* perfezione quello che deve 
fare In secondo luogo, per il 
soggetto' della stona, assoluta- 
Esento originai*: gì mm alcuno 
oaratìeristlJu mai viste prima, 
ad esempli} gli scivoli, gli 
ascensori ed t traspo [tatari 
Lrcttr*. era ccmmen:,sbile per 
tua grosso mercato Hbo sm 
travi presentare quelle 'bar 
nere" maacìuo femmina che 
metti giochi huvtifl Itine, mi 
sturava d fitto eh* non vi fes 
fiero pressioni del tipo di quelle 
da duv r raggiungere uno sco- 
po determinato, in questo mo- 
do gl eliminava Taf fanno del 
gioco, e La gente sarebbe stata 
più invogliata a riprovarci più 
e più vdi*. 

Possono esserti degli sciite 
ciani: vantaggi per un disegna 
vere di giochi mi.;» niente nel 
\ portare una creazione ad una 
pure khd: pendente," 
Kicbul Brodi*, 
riteniamo che il prò 
gramolalo» originale 
non renda al 
massimo il 
potenziale 
del 


— Idinil 

suo prodotto", afferma Brodi*, 
“se ai limita a scriver* il gioco 
su una macchina * poi rak 
tale versione ad una società, 
che allora La produrrà scio per 
quelli macchina Pensiamo 
che sii piu sensato andare da 
una ditto come la taurnatto 
nal Computo r Group, che può 
dare i'auionzzaztone a molti 
sboschi H [n base all* nostre 
«pertanto nel campo, sappia 
mo chi farebbe il lavoro mifiin 
re per un certo tipo di fioco 
Ad esempio. ** abbiamo un giò- 
co ilei tipo a labirinto, posala 
ma sapere se una sucietà ha 
fi. * motti altri giochi a labirinto 
e che probabilmente non ne 
sarà tanto entusiasta quando 
un'altra che sia magar: alla ~ 
cerca appunto di un buon gio- 
co a labirinto," spiega Brodi# 
"Pensiamo che ride* di una 
società che acquisti tutti l 
diritti *1 soggetto di un gmee 
iniziò i tramo utore con 'Frcg- 
ger\ e che ora eia definitiva 
mente scompartì Prima, quel 


Brodi*. Uorry Ffieùmnn a Traty Cùolt 


lo che impediva ai programma 
tore indipendente di far uscire 
d suo poco su mtltoplid siste- 
mi era JJ «sto e la dtfflcoU di 
trovare le persene che adat 
Ussero le diverse versioni. 
Ora noi pensiamo pr mrvtdara 
a tutto questo per conto sutu- 
ri ha riferito Brodi#. "Abbiamo 
sempre considerato i program 
malori come degli artisti" 
tape ne Coati "Pensiamo di co- 
noscere i bisogni dei program 
maton ed i loro programmi 
Quando c: arriva un program, 
ma scritto per un certo «sto 
ma. noi siamo in (rado ± adat 
tarlo ad altri sistemi, di auto 
risulta la pubblicatone da 
parte di ditte di software di 
verse, di costruire le cartucce 
ROM, il: fare Li lavoro di caper 
Una. e poi mettere insieme una 
campagna pubbttritaria orfica 
ce e coesiva con tutu i media 
disponibili " 

Da lutto ciò. quello che il 
programmatore ne riceve è uh 
compara per il saetto, da 
parte di tutto le ditto che ac 
quisuna U liceva por la pub- 
blicazione del gioco. Tal# com 
penso è tosai ad esso si 
aggiunge un accordo per i dJ 
ritti d'autore, basato sull# ven 
dito 

Mi sono 1 giocatori a riceve 
re i magg i n vantaggi Pensate 
un po': saper ficcare a rie 
Mah. Missile Gemmami Gala 
xian, PhoenuE e mille altre 
classiche preposte are e de, 
qualunque sii il tipo di siste- 
ma che avete a casa! Ciò 


darebbe indubh lamento prete 
nbil* al dover usare cqple de 
gU ordinali, cosa che sembra 
tene» le ditto occupato m cau 
se quanto Lo seno nel creare 
nuovi fiochi" Se CÌ un'crga 
mzzazione centrale che si oc 
cupa dei contatti con le viri* 
ca&e di software per lo stosso 
progetto-, è possiti LI# raggiungo 
re questo tipo di sanimene 
diffusa di un fioco su mcltepli 
ri sistemi "Slamò cer4 che U 
nastra successo ccn limar 
2049ef otterrà J risultate di 
far idcttarf lo stosso atteggia 
mento per motti altri ficchi. 1 
fiochi sotto popolari. almeno, 
dovrebbero essere commerciati 
ih questo sodo, dimodoché 
ogni fiorite» possa inerente u 
tare al massimo grado il vaici'# 
del suo acquisto hardware" ci 
diceva Brodi* 

Un fioco che prcbabilmento 
riceverà lo stesso trattamento 
è il tatuilo di Miner 2£H9er. 
già programmato. "Non sono m 
grado di dirvi motto circa il 
prossimo «uncetto. ma vi po&no 
di» che Bob 4 i smarrito nel 
le caverne, per moto tempo, e 
che è dimagrito motto. Quando 
questa fantasia verrà, pubbli 
«la. sarà il più grosso fioca 
mai scritto per La Alan e. na- 
turalmente. sari disponibile 
arche per motti altri sistemi," 
annuari! Fnedmm 

Bv-un^y Bob e eri rappre 
statato dalla William Meme 
Agency, a persino li Kanna- 
Barberl A interessata ad u ha 
M-n* di cartoni mirrati. 


Rtctnovc ditti h iiwtw imu 
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QUMfO SI UGGE COSI Ogni labvJla riporta in botto i dei gJociìii il primo a un litro occupo lo posinone dii tetto e tpottondo b *guW 

destro v ìrKOOlTtJiio b partizioni vjccrvtrvc, Ad ogni titolo è abbinato uno colonna di rrnuJinì; I eventuale diventi cobi Orione evidenzia 
gioco b mutala poìicieiin b ikmiltto litpctfo al mete pi prendente:: il ratto per b patinarli guadagnate, il gioite per b poti/icne attuab o 






occupato primo dsUbwanuto salita, il nero per le posizioni perdute. Afb n umerqzione in co 
brinato sì riferisce lo sguardo per constatare e quantificare ogni avvenuto iportqmanto. Drffi 
ole? R?r yen videogiochìili è carne bersi un bbdibre di Coca Cota. Non vi pare? 
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ZX Microdrive 


fai crescere 


«tuo sincteii - - Spectrum 

con le sue eccezionali periferiche ! 



ZXMfCRQDRlVE 

Ampli* le ponlbillie scilo 
Zx Spearum Intmal leneri 
C&ma la didauà« * I* 
piccale appliCAManj 
gmt i anali , dova 4 noceuar is 
un j ri cerca ve!*» dal la 
informa? ioni. 

Ogni Cartuccia £md 

cmwm 

«5 ktwT*/^5 kftvl* 


CARTRIDGE 

Por ZXM.cfodrh* 
Osteiti 

65 Lbylt fOii itivlc 
Confeziono da 2 peri I 


a casa vostra subito I ! 


Datori rione 

a.ti 

PffEIQ 

unitario 

Prozio 

laute 

COMPUTER ZX SPECTRUM lfl)ibyi* 


L. 398.000 


COMPUTER ZX SPECTRUM 48 libvte 


L- 499.000 


ZX MCCNQpqjVE 


L, 199,500 


ZX INTERFACE t 


L. 199.S00 


ZX INTERFACE t 


L, 95.500 


?CAUtruDcr 


L. 45000 

L»CD(jpL* 



ZX INTERFACE 2 

Permetta di ublurorv In 
nuev,i-..rna ZX HQU. 
cartucce taf mare « il 
coUegamemo. pw 7 
jQytric*. 


ZX INTERFACE 1 

I ddiiponu-biia par il 
CoIlfgomarTo delle 
ZX Micrùdftv* 

J oeMrt permette II 
fra io 

ZX S^nttnjrri a una ampia 
firn ma d I porit«ìch* e di 
a li n Sinclair in rata locala 


COMPUTER 
ZX SPECTRUM 

A calori, Eùlk'jÉbtle ed un 
tcleviiflfo » colori e In 0/n 
■ ad u n normale 

r*3)itntp™i cauott* 
32.24 caratteri 
RAM di bua 1Bk*4Rh 
250*192 punti 
Scolorì 2 tumcnofiea.. 


Dutidcra ricever? il materiale indicai d nella tabella, a mazzo pacco panale 
contro auegno, al usuante indi rii io; 


Noma 


Cognome 


Vi» 

Città 


Data 


Deriderò ricevere I» famira 


■JC 


CAP. dm 


Partita I.V.A. o, prr i privati Codice Ficcale 

LLLI I I I I 1 I l -L 


PAGAMENTO: 

Al Anticipato, mediante aiingno. circolare o v*#ia portala per l'importo lofaie 
dtirordinaarone. 

Bl Con Ito aiifiD. In questo uaa, 4 ind. tprrtybili verur» l'NMAtt d> Lira 50 000 
medienti auepia circotere o v*0<« pattata- fi laido uri regolalo contro «atrio. 
AGGIUNGERE: U- 5 000 per contributo fino. I pm?i tona Eumpranovl di I VA. 1B 
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l’unica organizzazione europea 

per la spedizione di computer 

e componenti elettronici 
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Via G Verdi. 23/2S 
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IL COMPUTER SA DISEGNARE? 
CERTO CHE SII 

PLOTTER, TAVOLA GRATICA E UGHT PEN 
SONO GU STRUMENTI 
MA COME SEMPRE È LA FANTASIA 
L'ARTEFICE DEI SUONI RISULTATI 


U no dei miei sego] proibiti, dopo aver acquistato un computar (m trattava 
di uno del primi ZX 81 circolanti in Italia), tra il realizzare del disegni 
m prospettiva, che dessero cioè l'Idea del tr.àir.ens ionale. 

U macchinetta 8 dire 11 varo, non Era detta pia adatte allo scopo, In quanto 
con 62 x 42 punii di risoluzione, & difficile otta ne re dei risultali apprezzabili, 
sebbene sta gii possibile fare bella figura con gii amici. 

A tempo debito acquistai f espansione grafica della Mcmetóch, che aggiun- 
gendo 50 comandi grafici al Einclairino, b trasforma Ln un sistema m :lto 
Interessante per la realizzazione di disegni anche complessi 
Ebbe cosi inizio l'alTwdoitìte viaggio nel mondo della computer graphics, o 
meglio per non parlare arabo, noi disegni realizzali mediante computar. Un 
Bistema dotalo di circa 40000 punti di risoluzione gjì permette ò ottenere 
ottimi risultati, ma (holpl) cos'è la risoluzione? 

Ebbene prima di addentrarci in discorsi complessi, cerchiamo di capire come 
lavora 1) computer 

A differenza di quanto avviene su un imrmale foghe di carta, sul quale $ 
possibile tracciare un Infin ite numero di linee e punti, sul foglio del ccmputar 
cioè sulla sua pagina grafica, è possibile tracciare solo un ben definita numero 
di punti, cofltiluenu la riscluztone grafica di quel computar, 

Un computar che abbia ad esempio una risoluzione grafica di 40 x 40 
punti. non permette di tracciare curve, cerchJ, o linee, se non m formi mòtto 
grossolana e approssimala. 

Un grosso computer con 1200 x 1200 punti, consente viceversa di disegna 
re del cerchi che appaiono a chi b vede come delle perfette circonferenze. 

La differenza fondamentale fra una circonferenza disegnata su un compu- 
ter e quella disegnata stilla carta sta nel fallo che questa è costituita da una 
linea continua, mentre quella tracciata dal computar è solo un insieme di punti 
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DISEGNARE 

sol 

COMPUTER 


che approssimi nel migliare dei modi Lini 
circonferenza Questo fatto è di fondameli 
lata importanza par capire quali sono 1 
limiti a le possib±ti del computer di cui si 
dipese. 

Divini prttìas # cospteasi a possano 
realizzare solo avendo un elevalo aureo 
di punii 4 d4 pestone 

D'alira parte 1 v.ieigxlu fanno scuola. 

Osservata che differenza c'è fra un firn- 



apcfrim 
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co come Offender e Fope^e Con macchine 
come d CÉ4 o lo Spectrum sì possono otte 
nere del disegni altrettanto nasciti Mie 
Avk ne è un esempio. 

Realizzare disegni di questo tipo richiè- 
de perù una pazienza non comune e la 
±spò Efetti di strumenti ausiliari quali le 
periferiche grafiche 


imicAiiom 

Le applicazioni dalla grafici mmpiibinz 
zMa sono otifflimlMlmft; creazione di si- 
gle televisive e di immagini pubblicitarie, 
video^ochl. curve di funziono, istogrammi, 
simulazioni belliche 

Ognuna di queste applicazioni ha delle 
esigenza particolari che Hucm computar, 
rati l suoi limitati mezzi 4 m gènere in 
grado di soddisfare se ovviamente d. ti li- 
mita all’aspetto hobbistico e non professio- 
nale 

Lasciinda da parte il discorso indeogn* 
chi. che I J morirne «tempia di grafica 
w n puUmraa . in tutu i sensi (grafica, 
colare, movimento, velociti dazine). cer- 
chiasi : di capire cosa pub offrirci fl nostro 
miere. 

Innanzi tutto la possibdiià di realizzare 
dei bellissimi disegni. che se disponiamo di 











Fubourw 


16Kor4ftK ZX Spectrum 


Tcmlkic Utility 


stampante possiamo riprodurre ;n un nu 
mero illimitato di copie 

Un valide liuto nel lavoro, se ritmo li 
grado dj realizzare del prcgra&mi che ne 
sappiano sfruttare le capaciti 
Ad esempio 4 powfbilire Mihmra dei 
pregrammi ptr lo studio di funzioni. che 
seno utiMmi sta a livello dì scudi medti 
superiore che unfversnam 
Programmi chi consentano da dise gnare 
e colorare un oggetto, e magar; ingrandir- 
lo, rimpicciolirlo. girarlo, e chissà cos'altro 
{vedi VU-3D della PSION per il Sinclair 
Spectrum 4SK], 

Sapore disellare con ri computer è poi 
Indispensabile per potere realizzate de: vi- 
dec^ochì. che si presentino in una ferma 
interessante, E programmi disponibili non 
sono in realtà numerai, per cui iniziai 
mente non è Er &o semplice avvicinarsi 
alla grafica computerizzata 
È bene precisare, che 1 tipi 4; disegni 
reaLmabitt. non dipendono dalla potenza 
della macchina, ma piuttosto dal numero 
ù punti che « nanna a dispoe jnone 
È sufflcenlo anche avere una sala istru 
rione per disegnare, quale la PLOT { stam- 
pa un punto), per poter reab=zare opere 
di quaglisi tipo. 

Infatti, disegni in prospettiva, di funrifr 
ni, tridimm ;,- siali, e altro, seno realizzabi- 


li anche su mieto coma lo Spectrum. 

Possiamo racchiudere i di^gm reahzza 
U al computer in duo grandi famiglie: ta 
prima comprende j grand di finizioni, eia 
no essi bi. c tridimensionali vedi ad esca 
pio la slgLi di Quark), oppure disegni tec- 
nici o artistici, che non possono essere 
espressi come funzioni. 

Nel pruno caso, 4 in genere motto sem 
plice r^ahaiife il ritegno. Sari infatti stif- 
Ccente calciare (o meglio far calce lare al 
computer! le coordinata di ogni singolo 
punto eba dm essere tracciate e stampa, 
te. swhanw la semph» istruzione PLOT x. 
U*% 

Nel secondo caso, sarà necessario 
armarti m infima pazienza a calcolare ad 
occhio, o mediante relazioni conosciute, 
ogni singolo punto del disegno. 

Anche ccn questo sistema è possibile 
comunque realizzare degli attimi disi: gru. 


anche se i kmpl neoaa&ir; sono owiaaan 
le motto lunghi, 

Spesso in realtà U disegno da program 
ma (quello che rie tue ilo cioè la realizzazio- 
ne di un programma appesito per l'eucii 
mone) è runico possibile, allorché sia 
richiesta una elevata precisione di realiz- 
zazione Ci si pub avvalere di programmi, 
che consentono di disegnare utd.zzar.dj la 
tastiera. 

Questi programmi asse guano cioè ad 
ogni tasto, una nuova funzione, che può 
essere ad esempio quella che permette di 
tracciare un cerchio, una retta, definire la 
de finizione di un colori e così va 

Tali programmi, aumentano ocra. ile»- 
votatoli la poMfrilnà dei mrnw, dal punto 
di vizza grafico, con un costo che in genera 
è ooottnuto fe anche positeli* realizzare 
dei programmi che utilizzino il joystick per 
tracciare delle linee sul video .zv § 


ZX Spectrum 


tiicmiMC o*vi *. h * iOdtìu ni. 


DISEGNARE 

col 

COMPUTER 

t il taso ai estro pie del programmi 
dimostrativo deHintorf accia programmate 
te per Joystick della TenkùUb 
In queste modo, tl videogt-ocstore rimane 
legato al suo sistema preferito di comuni 
cagiona con il computer, coti tutù i vantag 
£ che ne derivano 

LE PERIFERICHE GRAFICHE 

Se si vuole realizzare un disegno com 
plesso, è praticamente indispensabile meer- 
rara a delie periferiche, m grado di tra- 
sformare un immagine posta ad esempio 
su di un pezzo di carta In un'immagma di 
computer. Le periferiche più conosciute 
sono la tavoletta grafica e la Ughi pen. La 
prima 4 in genere più complessa della 
SÈCcnda, e consento di riprodurre, sul vi 
deo, un disegno, piagando sopra l contorni 
dello s tosso. La secondi consente di reàllz 
sare un disegno tracciandone i ecEtorni 
sopra lo schermo televisivo, 

In realtà tali periferiche sono dotate à 
moltissime opzioni, che facilitano enorme 
mento la realizzarne dei disegni 
Ad esempio è possibile tracciare archi. 




S£? hoala 




PERIFERICHE COMMODORE 

La tavolanti grotto Koala, ditponlfailo par immiiIbi Cgmimim, Aiti H, Appio 
a IRM A uno Hfitpatfas tnnovaxìona nel campa dalla computer jjraphk par homo 
■ parta nal computar. fan quanta tavoletta è paulfailo diugnort Ctìn un dii a, 
pftf rapida a pròctta di im {tptìck a più templi ta di uro tastiera. 



PENNE OTTICHE 

La panna atti thè tana il più diffusa «frumento di disegna per homo computar, 
ufillExabllj con hrv ù Islto grafita a dirOttaimOnta h#I vWaa con ('appartane toftwars. 


I 


rette, poligoni, sompheemento premendo un 

tasto. 

In genera è possibile odorare una figa 
fa semplice mento ponendo il cursore adiri 
torno della stessa. 

Con questo periferiche, si evita di dover 
realizzare un programma apposito per tgiu 
disegno, inoltro si rande possibile il tradì 
rionale disegno a mano Ubera. 

46 me ir-;-'. ; c*v- ■< t it itju ulm 


E evidente , che si hanno innumerevoli 
vantaggi con l'uso di questa periferiche. 

Un disegno, che venga trasferito da car- 
ta a computer, può subire Ln breraalmu 
tempo una sarte di trasformazioni Lab da 
renderlo imwtuedbJla 
U differenza fondamentale fra un dise- 
gno su carta ed uno su computer, è che 
quest' uh imo é dinamico mentre tl primo è 











taro cattino, con di mculsas lun- 
ghissimi, con 4 computar s- attuano m pc- 
chi secondi 

Queste immagini pei manorizzate su 
mtini magnetico, o disco, o su altri tipi di 


ftalico n pulso può cioè essere manipola 
lo. ingrandito. mesciate, colorato in 1Q0 
sodi diversi in poeti! secondi, e ognuna di 
queste variazioni, che se operate oanual 
mente nchiedersbbero la rUadtura dell'in 


memoria di massa, sono richiamabili e mo- 
dificabili in tempi Euccesalvi. noti Bolo, ma 
è anche possibile contanti* tn una. casset- 
ta C 90, l'equivalente di un «minilo d J 
disegni, con notevole risparmio di spazio 
I/lmsugknt su computer è quindi unim 
magme viva. e tale rimane anche quando 
Unte trasferita su un qualsiasi supporto 
m /netto, che La conservi nel tempo. 

U trasferimento su carta di irnsagun: a 
catari tramite planar, o stampante a odori 
£vedi GF 700 A), consento di awe» mi 
£Uia di copi# di un disegno, ma attende- 
ne, ognuna di queste copte è un arginale, 
a non una «spLce riprodurne 

Meo solo, in fase di stampa è ancora 
possibile mampólare l'im magit i t . ad esèm- 
pio aggiungendo scritte, mancando 1 colo- 
ri, ingrandendo la, o chissà cos'altro 
ancora. 

La grafica con il computer consente 
quindi di effettuare delle operazioni che se 
eseguite manualmente richiederebbero l'u- 
so di tempi e mesi non l:i differenti 
Non per nulla, li A arrivati alla digitata 
lutato delle immagini le quali possono e$ 
sere ripreso da una telecamera e trasferite 
nella memori del computer che le elabora 
a suo piacimento Cesi, ad esempio, è pos- 



sibile dare il colore a un film tn banco e 
nero, assegnando un eden diverse per 
ogni tonalità di grigio, oppure realizzare 
dei film tramite computer e Titoli ne è 
resempio più tigniftcattvo 
Ovinamente queste appticatìom megaliti 
che non interoasano l'utente comune, che 
se però dispone di un Appli II. può già 

‘ ” " * 

r — • 
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DISECCARE 

eoi 

COMPUTER 

descritta ( non tanto por la macchina in sé 
quanto per le irnitimertìvoll periferiche o 
Interfaccia di cui essa è dotala). 

Macchine che iranformano lo musarmi 
del computer m film già esistono (questo 
macchine devono ad esempio eliminare la 
curvatura dello schermo), e sicuramente 
resinar* un cartone ammalo al compu- 
ter, potendo con lo stesso memorizzare 
sfondi riutilizzabili. & personaggi in movi- 
mento Uprita), risulta meno costoso che 
non realizzare malata di disegni. 

Noi, poveri utenti di personal, o cucco, 
possiamo comunque dare sfogo alla nostra 
fantasia creativa, utilizzando ai meglio i 
comandi grafici ohe il BASIC della nostra 
macchina ci mette a disposizione Esula 
dai compiti di questo articolo spiegare il 
come realizzare olà, ma vi bassi sapere, 
disegni come quelli utilizzati nella traamis- 
alone televisiva Quark, sono realizzabili 
anche su un mlcro cerne lo Spettini]]. 
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LE KEOA ÀPlUCÀllOBT 

I compiate: hanno fatte La Loro compare* 
in molli Mttert. « 4 dire il vtw aneti e Ln 
quelli nei quali ruao degli sussi Mmbriva 
neri avesse senso Ad esempio La computer 
graphics ria folto 1* sua comparsa in medi 
tìna. e Questa in quanto il computer può 
Tisuahzzare etite Toma di *flóo, o d,s# 
gno. un* Mrto di mformadcrj, eh* altri 
menti sarebbero scio un* tticompre nobile 
sene di numeri o lettere. 

Ecco così nascere il TAC, che consente 
di visualizzare sotto ferma di immagini 
computerizzate delle sezioni di corpo 
umano. 

In ingegneria le appi] sazierà Bonn iumi 
marevoll, e questo perché il computer offre 
numerosi vantaggi. 

Ad esempio 4 possibile memorizzare del 


le immagin.. che rappresentino degli Eie- 
menu à macchine, che devono «sere più 
velia uuliziati su un disegno l vedi ad 
esemplo il bullone ). 

So il disegno fosse eseguite manualità 
te allora sarebbe necessari ridisegnarfi 
ogni volt* ogni singolo bullone 
C*n il computer è Eufficente richiamare 
dalla memoria il disegno dal bullone e di» 
dows Lo *i vuole sistemare 
■Questo tipo di appbcaziGus é però solo 
rulumc anello di una catena Come gLà 
abbiamo accennate, l' immagine del compu- 
ter è un 'immagine viva, e quindi è possibi- 
le riflaborarl* m diverto ferme. 

Ad ec.'.'mpló, date ! 'immagine di un'&yte, 
non anco» In produzione, è possibile sta 
bllire come La stese* el comporterà, in 
seguite ad un violento urto con un altro 


Oggetto 

Ciò è possibile in quanto sono nc-te le 
Seggi che governano queste tipo di fronte 
no„ nonché le proprietà. dei materiali utihr 
a iti. 

n computer calceli aUc-m I* defermari 
m che laute subisce in funztcr.e dell* p; 
tene* diìl'um t le rappresenta grafica 
mente, consentendo al tecnici di subire 
La firma odale d* dure all'uto. o ad un 
qualsiasi altro manufatte 

Sfruttando quelle che .sono le upfeoiU 
di un computer nel memora in? deLlt im 
ugni, I possibile re al; rare un‘archi'40 
fotografico ad esempio di opere darte 

A differenza di quante avviene però in 
un normale archivio, il computer e tu fra 
do di creare delie reliàeni, fra queste ape 
re d'arte risolvendo numerosi prcblefiU- 

Ahre importanti apphcajtoni postone « 
sere ad esempla la visu alleamene dei fe 
nomarli meieirologid, e del loro evolver*! 
nel tempi 

Uno strano tipo db applicazione, sono l 
wargames, ovvero s videogiochi del gene 
n3L di fronte ai quali un gioco cerne Po 
pc-j-3, dalla grafica ecoerio&ale non può far 
altro che arrossire 

Questi giochi di guerra, concepiti per 
simulare Azioni di guerra come se ai etetw 
effettivamente svolando un* baìugli.v 
usano una grafica a dir poco «eesSe-tml* 

0 Un ci ri d lini 
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I e per coso 3 caldo do- 
ve**à metterti sete, aitar oli 
tfovereifi già sulla buona 
strada Basta bere un Sue 
co dk Frutta Sprint sc eqfam 
do uno dei tonfi, forrtasiki 
gusti: Artmda Pera, Afci 
cocca Mela, Pesca Tropi - 


può 

La scheda 'caoceila ovmct; 
passarci sopra un po cf oc - 
qua e vedere quanti frut* 
li rossi compaiano. Se ne 
emergono 4, vinci immo- 
(Sefomenie un altro trn é 
Succhi Sprint. Con 5 porte- 
api af «trazione di un 
Personal Computer Sin' 
doir ZX81, coné ti r-ovi in 
gora per vincere un Sin- 
clair ZX Speci rum 
Pompante 


deogamev 
De», coso q ■ 
spetti a vin- 
cere! 
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CALCIO 


Tllolo originale 

INTERNATIONAL SOCCER 


Casa produttrice 

COMMODORE 

Supporlo ì Configurazione 

CartruJge C&M6J 

| + JOYSTICK 

Casa distributrice 
REBIT 

Prezzo L. 49.000 


" ... punizione battuto, irrompe 
Gentile sulla destro, parte il lino, 
Rossi RETEEE, Rete per gli azzurri, 

Rossi, Rossi siamo nell'area av- 

versorio al limite per Tordelli, ti- 
ro... RETE, lardelli Rete, secando 
Rete.,, disceso veloce di Conti sul- 
la destro, entra in area, rimette al 
centro per Altabolfi che si libera di 
un avversario, tiro, RETEEE, terzo 
gol, lo ho segnalo Altobelli,., l'ar- 
bitro Coelho no sottrotto la polla, 
ai giocatori azzurri, I ho alzalo 
verso il cielo, l'Italia è campione 
del Mondol' 

Madrid, 11 Luglio 1932; se un 
marziano quello sera verso le 
22,15 fosse atterrato sull'Italia per 
poi ripartire qualche oro più lordi 
si sarebbe folto una strana ideo 
degli abitanti del nostro pianeta. 
Su un ipotetico diario di viaggio il 
visitatore alieno avrebbe scritlo 
piu o meno questo; "... i terrestri 
affollano fe strade delle loro città 
che percorrono dimenandosi, ur- 
lando, ballando e sventolando 
slronf panni tricolori. Dalle outo 
che procedono a zig-zag, si sen- 
tono urlo e suoni di sirene; j gui- 
datori poi si dimenano coniando 
una divertente canzonetta che fa 
più o meno cosi: ... Fratelli d'Italia 

■f* 

1 1 Luglio '82, ò una dota storico, 
un po' come ii 25 Aprile o il 24 
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Moggio, Lo nazionale è campione 
del mondo! Esplode l'azzurralo- 
bio e improvvisa mente? io passione 
per il calcio coinvolge ogni cate- 
goria sociale, anche quelle tradi- 
zionalmente escluse do questo ti- 
po di interessi: casalinghe, sarte, 
giocatori di doma, filatelici e fiori- 
cultori, tutli per le strade a gridare 
Forzo Italia. 

Da alloro od aggi la vislo dell'az- 
zurro da il batticuore e fa dilagare 
lo passione che sostiene adesso 
ogni atleta che rappresenti il no- 
stro paese; e cosi le imprese di 
Azzurro airAmerican Cup diven- 
tano il motivo d; un estate e Mo- 
ser-supersonic ò innalzata al ruo- 
lo di nuovo-Ganboldi. 


■ 




Sport, sport, sport. Ora è tempo di 
Olimpiadi, è tempo dì conferme. 
Purtroppo nel calcio internazionale 
l'azzurro mancherà: lo squadra 
Olimpico non c'è ed anche lo 
nazionale A non partecipa ai 
campionati d'Europa che stanno 



per cominci ore. In questo ardere 
di furore agonistica èCCo che i vì- 
deo-game di argomenta sportiva 
trovano in lidia un particolare 
consenso. Tra questi llnternatio- 
noi Soccer per Commodore &4 è 
senz'altro il più diffuso e gradito. 

È un fantastico gioco di simulazio- 
ne se non addirittura un vero e 
proprio avvenimento sportivo che 
va a smentire la teoria di chi so- 
stiene la superiorità dello grafica 
delle consolle rispetto a quelle del 
computer. 


Obiettivi 


Lo scenario del gioco è naturai* 
mente il terreno di gioco, siamo 
infatti in un gronde Siodio gremito 
dove si svolge lo finale della Cop- 
po Intercontinentale. L'attesa è 
enorme: lutto lo stampo mondiale 
vi tiene sotto 'tiro", a voi il com- 




pilo di non deludere le aspettative. 
Ecco, stonno entrando in campo 

gli ùtteSl nrntn rifinirli 

di questa 
fra Titani ", 
bitta porta il 
fischietta olio 
bocca 
e VIA!!! ... 


Inizia Ea grande sfido.*. 

L 'obiettivo dd gioco è ovvio: vin- 
cere fa magica coppo. La sfido 
può essere fra due giocatori o fra 
un giocatore e il calcolatore. Pri- 
mo dell'inizio dello panilo si pos- 
sono scegliere i colori delle ma- 
glie di entrambi i contendenti, il li- 
vello di difficoltà e per chi non è 
provvisto di televisore o monitor a 
colori, si può escludere appunta il 
colore per ottenere uno visibilità 
attimo anche su televisori in B/N. 
Operate le dovute scelte comincia 
la partita fra i numerosi cori dei 
fans delle squadre. Viene inqua- 
drato solo una piccola parte del 
terreno di gioco, quella dove si sta 
svolgendo l'azione, il giocatore 
con lo palio c anche il giocatore 
avversario più vicino ad esso ven- 
gono visualizzali in tonalità di 
colore più deboli; non si può 
abbandonare Tazionc anche vo- 
lendo, perchè il calcolatore do 
solo posiziono tl controllo del joì- 
stick sul giocatore più vicino alta 
pollo. Quando questo finisce fuo- 
ri dal campo e in oltre occasioni 
(calci di punizione rinvii eco.) vie- 
ne comandato dal calcolatore e 
un giocatore che fo riprendere il 
gioco. La partita è divisa in due 
fasi di 200 unità di tempo ciascu- 
no, Alla fine del primo tempo l'ar- 
bitro mondo tutti negli spogliatoi 
per poi riprendere dopo alcuni se- 
condi. Alla fine dello portilo lo 
squadro che ha vinto rientro in 
campo per ricevere dalle mani 
della madrina dello manifestazio- 
ne lo Coppo Intercontinentale. 


Ostacoli e punteggi 



Non si può parlare di punteggi 
veri e propri perchè l'unico 
foggio è doto dal numero di 
segnati dall uno e dall'altra 
dea. A dire il vero anche le 

(iKIflONC CMS N 6 11V10V 



colto di questo gioco derivano 
$oEo dallo bravura degli avversari, 
nel caso giochiate contro olire 
persone, c dai livello di difficoltà 
che è stalo scelto se gioco con- 
tro il Calcolatore. In quest'ultimo 
coso la partito varia a seconda 
dei livelli, nei primi quattro si (in- 
contrano squadre mediocri e non 
è difficile vincere, ma a comincia- 
re dal quinto l'impresa si fa sem- 
pre più arduo; i giocatori diventa- 
no improvvisamente degli ossi ed i 
portieri delle saracmescHc man 
mano che aumento il livelo di dif- 
ficoltà, 



Strategia e tattica 

Non esistono strategie particolari, 
in quanto per ogni livello esistono 
trucchetti per ingannare l'avversa- 
rio ed i portieri, le tattiche, come 

54 EtiawHic ’jÀWà* a totfiov: itiiw 


accade nella realtà, si fanno parti- 
la per partita a secondo deN'av- 
versarla, a livello di difficoltà. 
L'unica tattico che si può consi- 
gliare è quello di far correre la 
palla, con lanci lunghi e passaggi; 
un altro piccolo suggerimento è 
quello di effettuare finte e cantra- 
finte per disorientare il portiere 
avversario quando si deve calcia- 
re a rete, soprattutto se si sta gio- 
condo uno partita di olio livella. 
Per acquisire una sufficiente dime- 
sticherà col gioco e le sue fasi à 
bene giocare numerose partite ai 
livelli più bassi per imparare stra- 
tega e giochétti da portare in se- 
guilo come bagaglio tecnica 
quando si affrontano partite di li- 
vella superiore. 




Conclusioni 


Gioco molto interessante con 
un'ottima grafica c discreti effetti 
sonori, molto facile do manovrare 
il giocatore sotto controllo del joy- 
stick, spettacolari le parate del 
portiere. 

Nel complesso un piacevole gioco 
che non può mancare assoluta- 
mente ai possessori del Commo- 
dore 64. 
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FRANCIA 1984 

CAMPIONATO EUROPEO 01 CALCIO 


GRUPPO 1 


GRUPPO 2 

FRANCIA 


GERMANIA 

DANIMARCA 


PORTOGALLO 

BELGIO 


ROMANIA 

YUGOSLAVIA 


SPAGNA 




* 


12 GIUGNO 

ORE 20.30 

FRANCIA 

DANIMARCA 

GRUPPO 1 

13 GIUGNO 

ORE 20.30 

BELGIO 

YUGOSLAVIA 

GRUPPO 1 

14 GIUGNO 

ORE 17.15 

GERMANIA 

PORTOGALLO 

GRUPPO 2 

14 GIUGNO 

ORE 20.30 

ROMANIA 

SPAGNA 

GRUPPO 2 

16 GIUGNO 

ORE 17.15 

FRANCIA 

BELGIO 

GRUPPO 1 

16 GIUGNO 

ORE 20.30 

DANIMARCA 

YUGOSLAVIA 

GRUPPO 1 

17 GIUGNO 

ORE 17.15 

GERMANIA 

ROMANIA 

GRUPPO 2 

17 GIUGNO 

ORE 20.30 

PORTOGALLO 

SPAGNA 

GRUPPO 2 

19 GIUGNO 

ORE 20.30 

FRANCIA 

YUGOSLAVIA 

GRUPPO 1 

19 GIUGNO 

ORE 20.30 

DANIMARCA 

BELGIO 

GRUPPO 1 

20 GIUGNO 

ORE 20.30 

GERMANIA 

SPAGNA 

GRUPPO 2 

20 GIUGNO 

ORE 20.30 

PORTOGALLO 

ROMANIA 

GRUPPO 2 



SEMIFINALI 



23 GIUGNO 

ORE 20 

Vincente GRUPPO 1 

Seconda GRUPPO 2 

24 GIUGNO 

ORE 20 

Vincente GRUPPO 2 Seconda GRUPPO 1 




IL MENSILE 01 VIDEOGAMES PIÙ LETTO 







Affiliato 


QUANDO NON TROVATE UN 
GIOCO SPECIALE OD UN 
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI 
O COMPUTER CORRETE 
in GALLERIA MANZONI, 40 


! UN ABBONAMENTO OMAGGIO ! 

i ai rivenditori di videogiochi I 

I che risponderanno a questo annuncio j 

i 

] Nome . . Cognome 

i Timbro del negozio 

I 

| Via C.A.P. 

I Città . , . 

| Marche trattale Icompiiter e videogiochi 

J RITAGLIARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

| ELECTRONIC GAMES - Vta Dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo (MI) 

r 









Alleniamoci per le Olimpiadi estive con il Decathlon 



Diurno* 

Acfnttfófl Aw: £600 

Potrete quasi udire l'urlo esultante della 
fella quando la fanfara olimpica anmmcLa 
ima de Ut opera più prestigjMt nel campo 
dei videogìochi Perendo ala la slrdlwiica 
fiaccola, un corridore si muova lungo La 
pista. mentre su: r..i rumo natomi*, un 
una mone lontani di tribune e ù rtfln 
tori 

Vi ungalo ad assire alle video ehm 
piadi, per gemila c. in cessione di David 
Cmn ed il gioco non solo si chiama De 
oathlon, ma è incile una perfetta simula 
itane del più leggendario evento Atiéttòa. Y 
proprio vero: il te dorato t l'inno nazionale 
attirano PaEtanzlone sulle successive dieci 
diverse gire, ciascuna delle quali 1 una 
ocpjk perfetta di quelli vera, con la pose! 
t Lini di far gareggiare fino a quattro 
"wwr. 

Oltre a ciò, defunre J Decathlon uno dei 
più diveltanti TldaoC&odU dell 'anno, signifl 
« non rendergli tutto l'onore che cerila 
£:ano tn presenza di un vero classico 

1 giocatori po’ rinno allenarsi in una 

58 ci- ', iwr *, « re; :.v h. w 


GingcU gara, oppure potranno effettuare di 
seguito '/uste e dieci le competizioni Una 
melone di gioco talmente faticosa che è 
difTlcila trovarne un'altra tifale, potreste 
persino sperare di dimagrire! 

n Pflcatbion Inizia con la gara dei 100 
metri piani t una gara che premia la scat- 
to ed t giocato n dovranno muovere ijcy- 
stici alla massima weursione. usando co- 
ni indicatore. durante l'intera corsa, la 
barra di vtiocui che appari alla baie dii 
campo di giaco. Non occorre tempismo, ma 
solo il vecchio e caro sfotto che torce le 
budella (per la strategia da soguira. vedi 
la barra laterali >. 

D secondo gioco è il salto m lungo, dove 
1 pacatoti prendano la rincorsa guada- 
gnando velocità e poi premono il pulsante 
prima di attraversare la linea bianca che 
delimita la distanza di «aho {ritira vena 
mento di questa linea con pena lutami 
none drila prova per «qualora). D vostro 
campirne verrà catapultato verte l aho e 
la lungheria del salto verrà informasi m 
punteggio, con il totale vunitliTiTo dopo 
ogw prove. Per le gare che non amo di 
corea, gli atleti hanno a disposizione tra 


tentativi ed il miglio re risultato è quello 
che verrà omologato, 

Scaldate ora i muacolt del braccio è il 
momento do) lancio del peso, n lancio del 
peso richiedi di muovere ['atleta a piccoli 
scatti verso la linea bianca, mentre cerca 
dì accumulare d massimo lancio possibile 
prima di icaglure b sfera metallica Essa 
percorre la sua breve traiettoria e colpisce 
il terreno con un ruttore sordo, viene ts 
DWUatàm^te vtnul .-ita la distanza rag 
giunta 

Comi avviene in n -iti questo video- 



decathlon presenta una vanità di gare, 
alenai delle quali saranno più facili per 
«ni “atirtT, mentri altri n usciranno- bo 
rnsslmo in altra. U salto in alto richiedo 
che fattela mmi con una doma lenta, acce 


brando rapidamente per poi Sahare ir 
cuando il corpo (sperabilmente) al di so- 
pra dsU'utiMil* U regole valide per le 
gara di salvo in alto (comi questo od il 
salto con Ti cU) man sampLtt: ;.aacun 
atleta in gara mina con rastrella posta ad 

un Mio buio t zìi —Imi ruu 

celia inane alzata di 0.3 metri ad ogni salto 
riuscito lì giocatore disponi di tra tenutr 













GP50A E GP50S 


le piccole sta spa iti per 
tutti i computer 



Piccole e com- 
patte dalle pre- 
stazioni grandi e 
generose, le 
GP50A e GP50S 
sono realizzate 
con standard pro- 
fessionali a misura 
di Personal e Home 
computer e si impongono quale soluzio- 
ne ottimale per gli usi hobbystici piu di- 



sparati a 
costi in- 
credibil- 
mente 
sorpren- 
denti. 
Particolare 
attenzione merita la 
GP50S, stampante direttamente inter- 
facciata verso i computer Sinclair 2XB1 e 
Spectrum. 


— 

Caratteristiche: 

* Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 46 colonne (32 colonne versione 
GP50S) 

* Matrice dì stampa 5x8 (7x7 versione 
GP50S) 

* Percorso di stampa monod ire zinnale (da 

1 sinistra a destra) 

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot 

1 * Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

* Velocità 40 caratteri /se con do (35 caratteri/ 
secondo versione GP50S) 


• Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso 

• Interfacce: parallela Centronics (interfaccia 
Sinclair versione GP50S) 

• Alimentazione carta a frizione (largh. carta 
fino a 5") 

• Stampa I originale e 1 copia 

m Set di 96 caratteri ASCII 

• Consumo 11W (standby) o 17W (stampa) 

• Livello di rumore inferiore a 60 dB 

• Durata di vita testa: 30 mitioni di caratteri 

• Peso L5 KG 

» Dimensioni: 215 (prof ) x 250 (largh.) x 85 
(alt.) mnv 

• Nastro nero (standard); optionals: rosso 
arancio, verde, blu, viola e marrone 




sia pennesi» dirlo, da campioni. 

In ogni caso, 13 Deraihlcn 4 un predetto 
veramente notevole. un retfeegaaw facia- 
sii co da [guardare a da potare ad una teli* 
più realistiche sfide thè potrete incontrare 
Hb m. * MB di non partecipi!-; ad 
un 'vero - decathlon! 


per r-dtfUoran? li riluttato precedente. 

Fér la arsa dei 400 metri piani, d vuo- 
le ancora sprint» ma l sintomi di affatica 
mento (il traodo) cominciano lentamente 
a farei sentirà. Continuate por* a dato J 
meglio di voi, perché non potete sapere 
guaio sari la gara decisivi II 10 ad osta 
ceti sono f m: *i la gara più frustrante della 
lem. Gb «lieti devono correre sulla pre 
se mia distanza* saltando rantempcranea- 
Dttla gti oòUooh regolarmente tntervaUalL 
Guadagnare punti m questa gara è pei* 
rtlauvsr.ente difficile, e perciò non preoc 
cu palavi se otterrete un punteggio fr-ir-To - 
a meno che non et narro scordati di quel 
OH* questa gara dovrebbe mettere in im- 
baranc chiunque 

La gara di lancio del disco è una delle 
più attrarrli dal punto 0; vista grafico. 


ne a di fallò, prema di lanciare lì loro at- 
trezzo più in aito a più lontano possibile - 
puma della 'lembile'’ gara dea 1500 m. 
Quatto "scharao" comincia al passo, dove è 
abbattami i:* :a plico ' ’ *. 1 tC li ,L., ■ J ... — . . . , 
ma vrtodtf, e proseguire questo dura fine 
al 1300 metri, quando ramimela il vero da 
verumintoi Per l 200 metri finali, si tratta 
di una am piana, di velociti pura. A 
questo punto, m j! vostro joystick non è 
ancori finito in mille pertt. la vostre fidu- 
cia non è scossa ed il braccio non $i è 
accori «laccato dal corpo, potrete deside- 
rare <b affinare la vostra abilità in quelle 
spcc.ijìà in cui non v\ siate rampe retti, a 
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DECATHLOM: 


SCÀ5SAJQTSTICX? 


Dal a-.’ uinnvo in cui DHaUdon è Atto 
por li prima volti presentato alia stampa. 
La voce co x unti ha deflnJLo questo neona- 
to m ruspi Jtyatick! Vedrete che. par 
cttenert U «levai# velociti nueasaarSa Ln 
queAo gioco, 4 twoHsano muovere la 
kvttu avanti « indietro, a emetta- de 
atre attuare t amili, ad un ritma tenera 
frenetico La temone e lo libra a cui 

queito Coca *cttc 90 &i li bevi dd JaytóclL 
fieno davvero notr. :h, td ceni forma ai 
■naiglii a4 ut» fare di dannarvi» ù 


M C*Im OH (ÀCTtVtfiONJ 

1/kttot* sullo schermo gire vorucoeaEiente 
su sa stano* mentre accumuli energìa 
mentale awicmMjdosj alla linea eh follo e 
scagliando con fom a disco poco prima di 

raggiungerli 

Il salto rari ratta, rame 11 .salto In olio, i 
una gin deve bisogna superare Ù proprio 
reard. Quando rattezza supere l 5 metri* 
la cose li fanno piuttosto difficili. 

Il Unc,ò del giavellotto è l'ultima gara di 
re unni imi belli «pattanti nella quale 
gU atleti prendono la rincorsa verso li li 


Dopo evrf Kfireggji: con rutterà gax 
me riferii tal mercato in jiysuck., abb» 
no òk&q eli* d migrar jrysti: j( per ben 
figurare nelle magnìfiche dieci gare, deve 
«se» leggero, facile di uSeùirt td 1 
levi corti (per csenpio II Kurt) fi truc- 
ca ai ndl'impugnare U levi nnn con tui 
U La mino, mi nel diro rajndiittmL col- 
petti i detìn ed ^ sinistra tonante tre 
u fvU.ce v vindice Quando li mira le cui 
diu uionma Li levi 4 ranca, uri suiT. 
dento tenere ferma le dito e murare 
avanti «d indietro ta baie del joystick, 
farete cui Un aura filici i conseguire 
SUfttKl 


5FIES-& PEAK. GHOST MAH OR (IL 
FIOCO DI 8PIK1 ED IL CASTELLO 
E E GU SPETTAI) 

Xmiar Doubfa-Fndi'r Alari 2600 


Finalmente è aucceaool In quanto mondo 
di pochi elettronici devi ogm osa è un 
premito, una ditti 4 infine uscita sul mer- 
cato presentando video giochi a doppia fac 
cu. E proprio viro, ai tratti della Xonoi. 
una delle più giovani società dd remo, chi 
entra ncll'agcni dei giochi » va «Do stara 
fitto rame un col po di ruoli 

Ciascun "doublé inder** Xotw* wosLtté 
in una tartuoma dì dirnewiani maggiori 
dd sdito, aperta di un connettere ad ogru 
estremai, che di accetto ad un intere 
programma da fl K. In questo caso, non si 
può pei* partire d, fiooiià A e di ficoata 
B, ma gU araoppiamenU dei gmchi sono 
invera «tati indicati «oto da persone 
pratiche , cioè da queùa massa di 
ragazzi che la Xeno jc ha assunto 
perché indiciisare acme ottenere il 
megho dal programmi. 

U premi cirtuMti uscita è un 
classico eaempio di due giochi per 
fattamente ampie me nurt Tutti i 
glocttort che n n seppi requie di leg 
fiere 1 le Lstrutteai saranno dippnn 
$pto oonquuiUtt dal Ghost Ite, 
che è faale da imparare e gradavate 
di vedere una gira di tira a segno 
che si iv.lge ili .ngresw di un mi 
nacawQ castello, ntturalmente nife 
s^to dàgh spettri I giocatore comandi 
no un arcsere che w muove orìzz^nUl 
mente avanti ed indietro lungo la base del 
campa di (poco e deve tirare u ptplvtoUl ed 
ai mastri che stanno a guardia Ai U'mgre s 
so. D vostro pnnclpalB avversano è però 
una il u in rari che brandlsra una seuro e si 
muove qua e là proprio al di sopra del 
vostro arciere, dssideroai dì tagiarto a 
pezzetti la grafica è nrahiss.ma. II. "dep" 
d^fii scuro che cade i gli .dtn effetti audio 
60 no di prema qualità ed il gioco 4 «cesio- 
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60 ma**** otm^ t^^V“ 















vutrt maki 1 ghost 

Mimo nto goctibiJc. con cmque campi dì 
ugnili licito movimentali, \Xp aver usci- 
to a lurit'j questo Qocq, et a 4cwrtfs F-ero 
che il gjoco che di maggiori soddisfazioni è 
l' adirci. Splài'a Peaà è «tuo Ideato dal prò 
gttttsta indipendente di vtdectfiothi Steve 
Beck, un vero plb 4& del settore Si tratti di 
ieaurt nscntagne con tutte [e difficolta e la 
viranti di già» clic un appaMtonato si 
attenda da un programma infilato m 'Lina 
cartuccia &600 

Spiia inizia la Bua avventura al- 
la baie di un’alto cd ttspc nenie 
montagna Mentre figli proce 
de lungo li aenttorti, 
perviene vii via a 


MANO* iXQHQXl 

punti di giun- 
to trapper 
ai divertì 


nan 


grta 


mati 


qui 


Elcn-e che 
tarmano 


ne, U sua pruni provi ha luogo, per 
esempio, sul sentiero tessa, che si indirà 
fra le colline ai piedi della montagna SpLka 
deve superare una serto di tornanti in » 
liti, a faccia a faccia con il pencola ad 
ogni passo. 1 magari pencoli di questa 
prma esplorazione sono le cascate, gU c«l 
e l'aquila Spike deve fami strida fine- al 

piede dulia montagna, nascondendosi a cj. 

verni per evitare gli orni e l'aquiU oa 
stando ben attento che ill'mterao della ca 
verna scelta nca a siane un paio ih sechi 
che lo spiano, fi Unendo scopra aperti gli 
orecchi per sentire le acute strida che n 
volano- l'aquila che sbendo in picchiati 
Questo è proprio un gioco progettato per 
affinare tutti i vostn tenti, od almeno quel- 
li ohe usate quando j^acato 
Superato d'un tatto le cascato, superato 
strio dando le bestiacca, continuato a sca 
laro la montagli v che è verde alla base, 
grigia al cenuro e bianca di neve sulla vrt 
to Altri scenari nHettooo le oondiri cuu del 
tempo nel luogo deve eh tetta in volta si 
trova SpJ». Altri cinque scenari tanpi'-U 
mente diversi sono presentati a quei 
giocatori eha sono abbastanza 
bravi di arrivala in vetta 
p .amando chi sdì * co 
tìdtottnot evttando 
valanghe, salto i- 











tatto sui massi e mumadosi più rtoee 
mento possibili par non esaurì» lì Ecarsa 
riserva d'acqua Questo b un gioco par 
esperti che certamente non sì esimeranno 
dal lepore la istruzioni, & meno che non 
siano talmente masochisti da considera» 
unsv fortuna estere straziati da un'aquila 
Ma attetutene. ragliai* vale la pena di 
spendere il tempo necessari:' a lecere te 
tetntftooU H fioco e accadente strutturato 
e pieno di elementi realistici ed «crauti td 
ogni Stana presenta alla insta tot giocatori 
un panorama totalmente tovemo Cercate 
di arriva» Ano in cima e pariate cose 
Split patita la sui bandiera prosi di crd 
lare esausto («sa che alla fine potreste 
desiderare anche voi ). 

WJTAMTSMAM 

p&rki/rBrrtiìw WAtàtl 2&)0 

Quelli che sono già BìAnchi dulie preve 
dibili avventi;» e della mancanza di azlo- 
na di certi primi titoli dell 'Mari 2600. orane 


per esempio Adv triture e Hautitod House, 
troveranno senza dubbio tn Tuiankìiam 
una dell# più piacevoli sorpresa delTanno, 

Queste fioco ha tutta la venne che po- 
trebbe desiderarti un patita di avventure: 
passai# segreti, enigmi ed un usò liitelh 
lente delle tre vite e delle tre bombe Laser 
in douxtoo* ( capaci di distrugg in tutte te 
creature nemiche presene in zona). 

Poichà il fioco offra anche tutta romene 
che fU appassioniti. tante per dire, di Wi- 
zard nf Wcr, potrebbero tesate»». Tut è 
forse la ogia» nmnta della Parker, dii 
teop di Frigger! 

□ focate re » manda lina squadra di tre 
ucbDOtap. che esplorano <o tentano di 
espi: rare j te quattro camere della tomba 
dj Tutaniham (a proposito, sapevate che 
questo gioco m ortffn# al chiamata Tuiank- 
harnen. ma le ultime due lettere non ave 
vano trova: -, p. r.t . sul mtibjte del gioco da 
G.iia'-?.). Ciascuni camera contiene tesori 
sempre più grandi [c'è di tutte, dàlia coro- 
na deferte di HamsÉte U agli zirconi) e 
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pericoli sempre più micidiali. Mentre la 
prima camera è pattugliata sodante da 
cobra, scorpioni {piò (Urbi toi te» hOc- 
gh:. perché non è tanto facile attirarli in 
un vicolo cieco ) « pipistrelli franti, nelle 
cane» inferiori .sari mommo aCrcnta 
». tra K’afc», virus mutanti, aosaicni as 
&a fismi. testo di leene » condor blu. 

1 giocatori possono spara» con il fucile 
del toro archeologo, eia verso sinistra die 
ver» destra Ogni archeologo ha anche m 
dotazioni) un "Lampo laser 1 " di tale intensità 
da distingue» un'istante tutti i mostri 
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presenti sullo schermi: ma quest'arma ito 
vrà essere usata esclusi vomente nella 
situazioni più difficili. I * scopo 4 di aprirsi 
te strada che scende alte camera sepolcri' 
le, arraffano 3 tesori .sa do lasciato indietro 
troppi, dovrete tornare a prenderti). In 
fondo c'è te mappa che vi porta ai successi 
vu livello. 

Questo è un video gioco che vi terrà con 
il flato sospeso e vi farà rosicchiare le 
unghia. U grafica * auapaitetaimi nume- 
ri che sembrano seno- in araba indicano i 
punteggi td Mediente è L‘aitiaotaia&s tot 
cobra, degù Storpimi. eccetera. 

Cj sono quattro livelli di diTCochà. con 
possibili di far partecipare uno o due 
giocatori per ogni bratto. Tutenkham potrà 
esse» Etite amputato di due lettore, ma 
non se ne sente te mancanza Questo #oce 
è una Mole copta del favorito delle tale 
giochi a vi sorprenderete subite di quanto 
potrà coinvolgervi. 

Tutoakh>n I la miglior miwuii* eoftwa 
» di avventura ed azione disponibile su 
2600 . 


50LLH FOX 
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Alcuni giochi a gettone noi divengono 
veramente popolari fino a quando non ap- 
prodino il menato domestico. Esempi ù 
questo genere sono. Ladybug. Spie* Panie 
e Mouse Trap che, dopo aver avuto tua 
scarso successo nelle sale gioco, hanno 
trovato buona accoste- us tote nelle fami 
#ie 


In genere, i giochi eh* non hanno sur 
cesso in pubblica sono troppo comj “ 
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ONE HUNDRED STEPS IO LONDON 



per tatti i SI ffCLAIRtsl 



COME FUNZIONA IL CONCORSO? 

Prima di entrare nel dettaglia del Regolamento che per altra consigliamo di 
tcg^cre attentamente, descriviamo it meccanismo di questo strabili i ante con' 
coreo, organizzato delta J,C E. 

CI preme innanzitutto chiarire che la Giuria e il pubblico, ossia I lettori di 
Sperimentare con rElottronlca c il Computer e ciò sottolineo le filosofili di 
dialogo e di fiducia, in cui la redazione non al porre, come In a tiri casi spasso 
avviene, nella presuntuosa posiziono di Intel libriti! 

Ogni mese a partire dal numero di Giugno 15M, la rivista pubblicherà I quat- 
tro migliori programmi pervenuti in redazione, e giudicati dalla nostra com- 
missione tecnica, I lettori troveranno quindi I Ititati di questi quattro program- 
mi ed un tagliando sui quale scriveranno il titolo del programma che sarti 
parso più meritevole, per qualsiasi motivo. 

Fra tutti i lettori che avranno inviato II tagliando sorti estratto, ogni mese, un 
computer Sinclair Speclrttm 16tt!!l 

Questo procedura si ripeterà per sei mesi, quindi sul numeri di Giugno. 
Luglio Agosto, Settembre, Ottobre, Novembre e Dicembre, quindi ogni mete 
saranno pubblicati quattro programmi, il tagliando da spedirà e fra I tagliandi 
sarti estratto uno Spectrum 16 K. 

Alla fina di questa prima fase usciranno, dunque sei programmi claasHtcaU al 
primo posto in ciascuna Mv sei "batterle”. 

Noi tl sottoporremo ai giudizio dei tettort, pubblicando sul numero di Marzo 
1 965 un nuovo tagliando Sul quale andranno indicati, in Ordine di preferenza, 
tutti \ sei progrommi, t primi tre saranno premiati, e fra i lettori sarti estratto di 
nuovo uno S peci rum 16 K. 

Mica malo, eh, che ne dita? 

Il regolamento è riportalo sulla rivista "Sperimentare con i 'Elettronica e li 
Computer". 


1* CONCORSO 
SINCLUB 1984-85 

I SotcLi ir Club e ì Smelatisi) sono spes 
so vero e proprie fonti di idèo per il mi- 
glior impiego do! nosiro benamato 
spoetai m; o un peccato che la maggior 
parie di queste ideo resino noi caisel- 
lo, o nel migliore del casi vangano resi 
noli atta astretta cerchia degli amia 
Uno doga seppi oh Snc*ub ti pregno 
quello d» dare le ali a eh* le manta Da 
Qui ridati tf un conCcrsO a premi, erga 
ruzzato dalia J.CL oocito o furti II 
concorso inizierò d 1* Aprii* e termi* 
nera li 3! Dicembre 1944. lutti 

S ofrnrtno inviare allo redazione dì 
pori monta re con l'Elottronka o 
Computer entro il suddetto perio- 
do loro programmi più mtores tanti ed 
originali. 

1 programmi devono esser* me- 
morizzati su cassetta e devono esse- 
re tipediti aliti redazione di Sperimen- 
tarti con l'Elettronica e il Computer f‘ 
seguente Indirizzo: & f 

J.C.E. * CONCORSO SINCLUB 51 ' 

VIA DEI LAVORATORI. 124 
20092 CINISELLO BALSAMO (MI) 







per essere “liberti" nel poco tempo che 
una macchina a fittene l&soa ^spentole. 

Tuttavia, nei caso del Solar Fci della 
Bally* *; liceo non era poi vinto apparì- 
scemo, m un periodo in cui Tran <t Zanca 
facevano letteralmente man basa di setto- 
in. t non aturava nemmeno- J'atteozioM in 
quelle poche sa 1* in cui era stalo effettiva 
mente provate. 

Il fatto dL ram tradotti, per il £600 è 
Gioia ovviamente la miglior cosa che pote- 
va «cadérgli. Il gioco permetto dì pilotare 
un'astri'iiavn a velocita sia lenta che acce 
tarala t t ac cele raEUm# è ottenuta premen- 
do J pi&aftto ,« e di passare sopra pance Ili 
energetici a forma di scalcia dispari h- 
ocndo «borni diversi m ciascuno sanarlo. 
Nel frattempo, navi rwmrtnhw vi impegnano 
dall'alto e dal baso, lanciando bombe a 
sfere di fura il cui contatto 4 filile 

Ogni scenari (o rack) Eucca&s/ro pre 
senta sfide più impegnative* con un mag 
gj-t-r numero di pannelli da raccoglier* e 
piu navi aheas che Untano di intercettar 
vi. Di tanto m loj.to viene fuon uno scher 
mo »n la scritta "tìlup a Back". Attraver 
Bindola oon successo, sL salta al prossimo 
uonarux Completati cinque rad, ha inizio 
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uno special'!’ gira 'omaggio*. Esso coatte 
oé duo cam pì return lari di pannelli ener- 
getici t '/rapporti; girando entro stretti Li- 
miti di tempo, ma sema intercettori alieni 
a dare fastidio, li g, jcsicrc deve raccoglie 
re lutti 1 pannelli prima eh* il tempo fuu 
sca Questa, cari miei, è una prova tutto 0 
mento", e cosi, anche » rimane un solo 
pannello non raccolto allo scadere dei tem- 



po. non avrei* ottenuto nemmeno un puh 
tc Con La rana numero 7, le cosa cambia- 
no letteralmente colore. Da questo punto in 
poi. 1 giocatori dovranno sorvolar* i pan- 
nelli di energx eh# cambieranno calore, 
prima di effettuar* un arando parafo 
per raragbirti D gra pud anche non 
essere sconvolgente dal putto di vista fra 
Hoc. ma H suo valore è caldo come una 
roccia, a l'aspetto è altamente cd-mputitivo. 
Solar Fox è un videogame per £600 molto 
rasce mindab iJ e, eh# ha ripreso 11 posto 
che gl meritava 


amn 

Sinché Afanf Zt'OO 


L'aspetto pili ragguardevole di questo 
gira i il tuo imballaggio: una dNOrtxtow 
del gioco tradotta in modo adiralo ed ap 
pmstmato; "Spara! Sparar sarei nemici tl 
stanno cmcndini ■ L'intensa potenza di 
fttcco arrossisca (*c) il Ode.. C’è una 
nave da guerra nemica a destra Attenti ai 
suoi intasili. Andai* subito a dirtruggeHaT. 
Vidi* proprio vngU di wrter* a comprar 
n# subito una. non è vero? Se la Sancho, 
una ditta giapponese che produce cartucce 
per 2600, epa» di sfondar# nel coriaceo 
mercato americano* U minimo che putì far* 
è di assumerò qualcuno che ccnooot bene 
la lingua. Anche II libretto di istruzioni (« 
si può darti questa deflnizion# od una pag- 
notta dattilografata e Benna colori) è pmt- 
(ceto medito 

Per quanto riguarda La cartuccia in sé. 
Shsahvk è un gira dì combattimento 
aereo che centrarne li ciocia isolato del 
giocatore ad una legione di elicotteri d'as 
salto e navi da guerra Se accade riiKvtta 
bile « venite abbattuto, un prerrodfffiaai# 
dlsposiuvo espelle il pilota s lo fa scender# 
sul mora eoa 11 paracadute. Se a giocatore 
riesce a manovrare 11 paracadutista in mo- 
do da forte atterrar* sul ponto di una ni 
ve soccorso ressa, al pilota viene dato un 
altra aeroplano, serata che debba prelevare 
una nuova “vita" da quella di scorta- lo 
rapo di questo duro gira dì combattimen- 
to ò di distruggerò quanto più navi, ntra ed 
elioottort possibile, aenza esser# abbattuto. 
Colpirti una navi- rossa, cioè una che 
appartiene al "buoni''* fa dimilnuir# il pun- 
teggio, anziché aumentarlo. 

Un'ìitto rasento caratt* muca di Sca 


hawl è che permette di sparare dii* tipi di 
proiettili usando un Joystick standard ad 
un solo pulsante- Per sparare diruto dì 
prua, I giocatori spingono la leva a destra 
od a suustra mentre premono il pul iato 
rosso di spara Premendo il pulsante quan- 
do li leva è in altra pecione, si sgancia 
una bombi. Seahawlt è un poco discreto, 
con una grafie* buona, anche S* con era* 
sanale. Uan mano che al fa pratica, U 
gioco non aumenta di intonsa#* ma in fon- 
do non 4 malaccio. 
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Comb 


Comb 


Combinazione n° 1 


ì COMMODORE Cà4 
1 Rogiitroiore «MAXTRON» 

1 Libro *CÓ4 EXPOSED» 

1 Libro «Impariamo 
od usare il personal computer 
ì Cassetta Software 
«Garden Wors>* dello JCE 

loto! e 


A SOLE L 750.000 

IVA INCLUSA 


Combinazione n° 2 


D l'infero r iCt'vL-re il mairi ialc imi cala nrlij lubeltj, a mi zza p.ffco pojcjle 
contro flfiE-qno, |.i niente imcjiriZJo; 


n 1 COMMODORE VIC 20 
n 1 JOYSTIC «TRIGAst 
n 1 Libro «(Impariamo 

od usare il personal computer 
n 1 Castello Software 

«adventuréland» 

n 1 Castella Software 

«RIDE ON FORT KNOX» 

Totale 


N&m* 


PAGAMENTO 

A! Ani. MUTA. dVM .Irti* .rv'Wifl Carco! Are O P<iltA> p*t l'iinpcnta loifllf 

MirenflniUoni 

RI Cml id Jiir^o. m ijurito ÉJiio. K n.l-Epcr-i-iiii'e werwre rp£«m!o tji Una 50 000 
merfcan In ci rÉr*)** O i a Uoitafr 1 1 irftfn u« » n^ct Min contro .nie.jna 

AGC5 llJ fVECi L FI E L 5 &M p*i conti .EkjEO r.n.Q I oifrx i hi*io corTipr*ru'H di I V.A 


! 58.000 

IVA INCLUSA 


Vu G Verdi. 23 <‘25 
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NON PERDETE QUESTE OCCASIONI!!! 


zJL=^ : 

DMcntiom 

O.Ti 

Pl(?Z/0 
u murra 

Prrizo 

Tante 

CQMJtlN ANIONI 1: 

r. 1 CQM ViODOttf C6* 
n I .UWfTRCJW, 

n* 1 Uso *C<Jd fX^OSED* 

f> ' 1 Utq tkfKiioino 

od vhXt Ì pri* JOrtùI ££*hpu*rr* 

n r ‘ i 

'Gardpn Wm- JCE 


t 750.000 


COMÌJIHAZIONf J: 

n 1 COMMQOSE Vie » 

«• i jOtSUC .is:iOJr 

n" 1 lisa «tapcrirawM 

ad \Wt J pr'kwd rarf^lir. 
n n 1 Covwttio 5ehwrQn> 
^ADVEMTUSIEIANn. 
n* 1 CaiMsrt-a 

■ irot ON tc#t r.NQX» 


L 358.000 
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□ riCwvri lì 1 Altura 

Sii' 


NO 




La EXELCO vi propone due vantaggiosissime combinazioni COMMODORE 

Affrettatevi è un 'OFFERTA irrepetibile!!! 


SI ACCETTANO f OrotZOPtE DI QUESTO MODULO D'ORDINE 



' 




CONTROTUTTI 

» curi di Ittw Catnmao 


| 

* v 


F iumi di inchiostro sono già siati versati per descrivere e completare quello che oggi senza dubbio è 11 più fame sa 
videogloco dei mondo, ideato per Q VCS £600 dell' Alan, Pac-Man ha fatto impazzire milioni di americani prima di 
approdare in Italia per riscuotere H clamoroso anche se prevedibile successo. Semplice, divertente e alla penata 
di tutu, Pac Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto fantasia Lo scenario è un Clàssico labirinto, bisogna 
guardarsi da quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti e che solo quando cambiano colore risultano vulneràbili. 

£: impara ben presto a manovrare 11 Joystick ma per raggiungere cifre a cinque o sai sari occorre molta pratica oltre 
alle doti già citate 

Electronic Games ha scelto Pac-Man per una eccezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso si misurerà nel 
gioco e 11 punteggia raggiunto verrà inserite in una speciale graduatoria in cui ben presto si leggeranno nomi Illustri 
Sportivi, artisti, uomini di cultura, tutti impegnati in quarta incredibile gara a distanza! 

Tra un anno sarà elette il vincitore: chi sarà i! Re del Pae Man? 

Seguiteci, lo scopriremo. 

PRONTI. ..VIA ! 

L'inizio non sembra folgorante e 
Gianni lamenta una certa mancanza di 
allenamento. Infatti dopo la prima pdln- 
la di energia (forse ingoiata troppo 
prematuramente) ben tre fantasmi 
sfuggono alla sua presa. Non ha pro- 
blemi invece con la seconda: uno dopo 
l'altro i quattro mostriciattoli vengono 
allegramente pappati, La ripresa è net- 
ta e Gianni chiude il primo quadro con 
un premettente punteggio di 950. 

"Purtroppo con Testate 1 riflessi co- 
minciano ad appannarsi" al giustifica 
"e sono sicuro che questa sfida potreb- 
be avare un esito ben diverso se effet 
tuata nei miei mesi ‘forti’", È evidente 
che Bonrompagni non è per niente 
tranquillo: Q suo pensiero è Evolto ai 
rivali indiretti più che al Pacman che 
gli sta di fronte a che gli ha appena 
steso a primo dti tre fantasmi a dispo- 
sifone Passi per Hansi Muiler ma 
non accetterà mai di farsi battere dal- 
l'amico che vedremo prossimamente su 
quest! schermi! Comunque fi secondo 
quadro sembra scorrere liscio, Lievi 
Imprecazioni durante un difficile n 
dio nella parta centrale del la'afcfy 


LO SFIDANTE 

NOME: GIAHHI 

COGNOME: BGBCOMFÀGHI 

NATO A: AREZZO 

IL: 13 MAGGIO 1931 

AatTAJJTE A: ROMA 

PROFESSIONE: REGISTA 

fc.G.i Possiedi in ridia- gimeiT 

QlANNl: Si, ti ho praticamente tutti: 
Alan. Colico e Intelimaioii. 

1.0. 1 Fai del bua ni punteggi? 

GIANNI: CI provo ma t rLsulL&i acne 
mediocri, Avendo più tempo, forse.,, 

l.G.i Hai ud compatir? 

GIAN?." Acche in queste cu;:- più di 
un: i C ~uUqu« li preferii e il LIcLcLoah 
della Apple 

l.Ou Per cose la ulT 

GlANJit Her crtccu. un po L Lamie: 
nirtnoteoa. ma soprattutto per rarobrrto 
e pel come agenda degli impegni. 

C O.: tonundo il giochi: hai mal ifl- 
dite Fic Hiaf 

GIANNI Beh si. qualche voita. 

1.0, s E 1 rimiteli? 



GLANHL t megl» con pensarci 

1.0,: Sta» itimeli t difficile ei| ri- 
mai*! al miglio: tersi li gin 11 spinge- 
rà i iopan» te unta. 

OSANNI Seno un po' «etti», perù.., 
proviamo. 

1,Q.; DE» ili eri partitine. 


66 nrew >v uun • n mduow :r*u*i* 



ma tutto si riscrìve per il meglio Pine 
ùA secondo quadro e punteggio abba- 
stanza buono per accompagni: SLQO. 

Cominciano i primi grattacapi L'e- 
sperto giocatore di Pacmtm sa bene 
che a questo punto i nlztb ‘.ina scrìa di 
rilassamento. 

h gioco si ripete anche stavolta: 
Bo scompagni si stiracchia sul divano e 
con una mano cerca di accendere una 
sigaretta abbandonando 11 Joystick. L'o- 
perazione non riesce e noi non tónda- 
toc neppure di .agevolarlo: r arbitraggio 
di E,0 é severo e imparziale a a 
davanti a tanta sicurezza non vi na- 
scondiamo il nostro tifo per Pacrnan. E 


infatti la frittala è fatta, via U secan- 
do Gianni si rialza e promette bat- 
taglia n gioco continua t si la 
sempre più interessante. Per- 
niati non molla ed è cattivissi- 
mo, Boncompagni sussulta 
sul divano, scendono le pri- 
me gocce di sudore e non 
crediamo che sia par il cal- 
do. Gli inseguimenti 
si fanno sempre p:ù 
confusi e tl percorso 
dello sudante sempre 
meno ortodosso. È cri- 
si! Finite le pillole di ener 
già restano ancora molti 
sentieri del labirinto da per 
correre per completare 11 
quadro. 

Pacman Insiste: ormai è un assè- 
dio. Riesce la prima fuga attraverso 11 
provvidenziale tunnel, riesce la secon- 
da grazie ad un fortuito cambiamento 
di rotta di un fantasma. Al terzo imbot- 
tigliamento è U fiuti Ci aspettiamo un 
lancio di joystick con urlo alla Tarzan 



invece Gianni appoggia laconico ta leva 
e si accende La sospirata sigaretta. 


Punteggio: 3.&50 beh forse et aspetta- 
vamo di peggio, Un suo primo commen- 
to: “Geme vi avevo detto credo di esse 



re un po' fuor, allenamento ma nono- 
stante eia credo di avere offerto qual- 
che spunto di classe". Modesto l'amico, 
sembra dire la foto con dedica di Ma- 
reneo che guarda stupidamente dal te- 
Itvtecre. Gianni farfuglia ancora qual- 
che gluftiflcaztoiu e tira fuori la car- 
tuccia degli Space Invàderà Volete ve 
dere la vera arti?*. No grazie, non tl 
preoccupare sei stólto bravo comunque 
e aspettiamo la conclusione delle sfide 
por dure un giudizio definitivo alla tua 
prova Per intanto perché non progetti 
un bel ‘Video anche nol7 


A FINE GARA 


Gianni «Ambra affaticato. 

Cambiamo discorso e gli chiediamo. 

1-0. t Attera i qaudo qui belli Ira- 
■ militimi tul VLito Gimuf 

GIANNI Mah. lo « Renzo (ndr Arbore) 
stavamo pensando qualcosa C- 1 federa ma 
è tutto ancora «Do staio embrionale 

E.0 Il prcuUDD noia Eie-Man » Udi- 
ri propria U tuo amico Àrbori; piasi che 
tiri miglio di tif 

GIANNI: Sarà Officile 

1,0, e Tl itati alcun uchi u 11 tuo 
V a studi lo aia * aetto itti. 

GIANNI 5t ma Rem; lo cefittM... neo 
e*è stona vedrete 


CLASSIFICA 

Nome Professione Punteggio 

HANS) MULLER CALCIATORE 11.415 

BONCOMPAGNI REGISTA 3.550 

Seguite l'avvincente sfida 
A Luglio: PAC-MAN contro 

RENZO ARBORE 


1,04 Vodrazna. 
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ACTIVIStON 

cartucce AI A RI 7600 



MJWA L M 000 

ActiviSion ho OnCQrq uno voHq fal- 
lo Centro! Forse non ha superato 
se siesso mo, cori ornici, ci è 
andofo molto vicina con questo pi- 
rotecnico cartuccia che porta il 
nome del protagonista; Rodomck 
NERO. 

Questo volto saremo degli eroi, 
con un fegato da vitelli: a colpi di 
laser e abbattendo pareli di roc- 
cia Facendo esplodere delle con- 
che di dinamite, a faremo dai cu- 
nicoli del Monte Leone - un vulca- 
no ancoro in attivila - per scovare 
e Salvare i minatori rimasti sepolti 
!ò sotto, 

All'Inizio dei gioco disponiamo di 
cinque vite, un HERO e quattro di 
riserva. Ogni 20 000 punti otterre- 
mo una vita supplementare, fino 
ad un massimo di sci. Prima di co- 
minciare ogni livello il serbatoio 
di energia si riempie e comincia a 
svuotarsi non appena muoviamo il 
joystick per affrontare le peripezie 


che ci riserverà, sempre nuove, 
ogni nuovo livello. Abbiamo in 
dotazione un propulsore ad dica 
che portiamo dietro le spalle co- 
me i più avanzali scooter spaziali. 
Con questo possiamo volare in 
qualsiasi direzione, tenendo sem- 
pre ben presente che, per volare 
in basso, sarà la forza di gravità 
od attirarci sempre più giù nel 
Cunicolo. 

Il nostro elmetto è munito di un 
roggio microloser che Ci consente 
di distruggere gli animali (pipi- 
strelli, ragni e serpenti] che infe- 
stano le caverne nei punti che ci 
sembreranno spesso invalicabili 
per la loro presenza. Infatti al 
contatto con questi animali NERO 
perirà. ìl micro laser spara colpi 
singoli e a raffica! Prima di entra- 
re in ogni cunicolo, ci vengono 
consegnati sci candelotti di dina- 
miti:!' che serviranno per abbattere 
le pareti di roccia che troveremo 
ad impedirci il passaggio. Atten- 
zione a non sprecarle; soprattutto 
quando si deve ancora prendere 
la mano, è focile sbagliarsi coi 
movimenti del joystick, muovendo- 
le verso il bosso si deposito il can- 
delotto esplosivo e bisogno essere 
rapidi a spostarsi per non farselo 
scoppiare proprio sotto il fondo- 
schiena. Dunque ci si avvicino alfa 
parete, si deposito il candelotto, si 
accende e.., via! Nei livelli un po' 
più difficoltosi ò sarà anche lo 
possibilità dì sfruttare uno zattera 
che, resistendo ol calore, ci tra- 
sporterà incolumi sui fiumi di lava 
che c< capiterà di incontrare. Cer- 
lol li Monte Leone è un vulcano: 
assolutamente proibito toccare 
muri rossi e fiumi roventi che lam- 
peggiano, saremmo immediata- 
mente sciolti come formaggini. 

In questa gioco occorre anche una 
buona dose di memoria: essendo 
quasi unovventura da personal 
computer, prevede percorsi che si 
ripetono nelle diverse partite che 
giocherete, se ricorderete if per- 
corso esatto eviterete dì Ficcarvi in 
vicoli ciechi] o in tunnel che sono 
Ostruiti da ragni a pareti di lavo 
che, volando verso il basso non 


possono essere neutralizzati. Per 
passare ad un livello inferiore (co- 
me profondità, rno superiore come 
difficoltò) dovremo trovare alme- 
no un minatore. 

I cunicoli, ultimo particolare, sono 
inuminoti da lonterne che se ci 
passerete sopra le spegnerete, 
sprofondando nel buaO più com- 
plelo. Vi consiglio di non accende- 
re, per forvi luce, un candelotto; vi 
assicuriamo che di luce ne fa ve- 
ramente poco e il rischio è forse 
troppo. 

I livelli sono più di venti ma dubi- 
tiamo che avrete la fortuna di ve- 
derli in breve tempo, se ci riuscite 
siete degli eroi 1 



I punteggi: 50 bei punficmi per 
ogni animale eliminato e per ogni 
candelotto che non abbiamo ufi 
lizzato durante il so Ivotagg io, 75 
punti per ogni parete fotta saltare; 
1000 punti per ogni minatore sal- 
vata, In aggiunto riceveremo punti 
di bonus per l'energia che avremo 
avanzato dopo il salvataggio, 

II salvataggio si conclude quando 
il punteggio raggiunge un milione 
di punti, e chissà che non succeda 
onche quolcosoJtro. 

Ci risulto che lo sappia sola Rode- 
rick HEROI! 
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Un gioco immancabilmente di tipo 
spaziale. nel quale si confrontano 
fé solite aeronavi alieno, con l'ul- 
timo baluardo dello difesa terre- 
stre. 

Il classico gioco di guerra spazia- 
le con un solo tipo di movimento 
(orizzontale) per il difensore, e un 
illimitato numero dì azioni c con- 
troazioni da parte dell'attaccante. 
Secondo le correnti definizioni dei 
videogiochi, questo verrebbe clas- 
sificato come tipo invadere 
Infatti i giachi spaziali sono tutti 
più o meno simili, e classificabili 
in uno serie di categorie, che len- 
ona cónto del tipo di movimento 
ell'ostronove ùmica, di quelle 
degli alieni e di altri particolari. 

Lo maggior parte dei giochi spa- 
ziali può essere classificala Fra i 
tipi invader*, o fra i tipi asteroìdi. 
Neli tipo invader* ricadono i gio- 
chi come questo, in cui andate 
successive di oliarti, si scagliono 
contro il pianeta Terra, scendendo 


dall'alto della schermo, con movi- 
menti sfuggenti e imprevedibili, 
spesso sgannando bombe e nelle 
qua ii il difensore può muoversi 
salo orizzontalmente sull'ultima li- 
nea dello schermo, sparando al- 
l'impazzata t- corcando di colpire 
i bersagli ed evitanda di venir col- 
pito dalle bombe o dalle astro- 
navi, 

I tipi asteroidi, prevedono invece 
un movimento dcN'asIranave in 
lutto le direzioni, con lo possibilità 
di fuoco nello stessa direzione di 
marcio. 

Questa classificazione è ovvia- 
mente discutibile, ma in essa rien- 
trano un grondisS'mo numero di 
progrommi e giachi, 

Nei giochi per lo consolle Video- 
pac, vi à una particolarità; relativa 
alla presenza di uno sfondo sem- 
pre ben fatto, che da notevole ri- 
salto anche ad un gioco come 
uesfo, che come già abbiamo 
etto è un classico, 

Si è riusciti m queto caso a supe- 
rare la sfondar di giochi di questo 
tipo, pantondo mollo sulla grafico, 
che è abbastanza buono, conside- 
rando che lo risolutone di cui di- 
spone il Videopac non è molto 
elevarci 



jl gioco è abbastanza semplice 
inizialmente, ma aumenta di diffi- 
coltà ad un ritmo piuttosto elevare, 
per cui è a obbligo mantenere fin 
dall'Inizio lo massima attenzione. 
Le varie fasi della battaglio si sus- 
seguono in questo modo: nella 
primo fase, dalla nave madre 


escono B dischi volanti, che si 
muovono in fila, ondeggiando e 
sganciando mrssili facilmente in- 
tercetti bili. 

Se li colpite in volo guadagnate 2 
punti, mentre se colpite i dischi ne 
guadagnale 5. 



Nello secando fase, la nuovo on- 
dala di dischi ò armale con mine 
antimateria, che Stendono ondeg- 
giando, e seguendo per un certo 
trotto lo vostra nave, o meglio la 
vostra cupola ormato con n can- 
none laser. 

É quindi necessario aumentare la 
velocità per sfuggire o queste 
testate ouiocer canti, oppure di- 
struggerle in volo, coso che oltre- 
tutto rende A punti 
Nella terza fase dello battaglio ol- 
tre alle ormi già in uso, gli alieni 
fanno ricorso a testale autocer- 
canti più letali, che non esplodono 
ol contatto con il suolo, ma seguo- 
no per un breve spazio la cupoìo, 
Se si ritmane fra duo di queste mi- 
ne, è impassibile sfuggire alta 
distruzione. 

È quindi importante distruggerle in 
volo, o mantenersi ad una buono 
distanza da esse c dai bordi della 
zona in cui si ho libertà di movi- 
mento, 

Nello quarto fase del 'a battagli a 
vengono utilizzale dogli alieni or- 
mi sempre autocercanti, che n di- 
rigono però direttamente sul ber- 
saglio (non devono cioè toccare il 
suolo prima come nel coso prece- 
dente). 

Nelle fasi successive il gioco si fo 
più veloce c più cruento, ma nes- 



$uno nuovo ormo $■ vo od aggiun- 
gere alt'ofsenole alieno. 

Il gioco fermino con lo distruzione 
dello cupola laser, e immediato- 
niente dopo ricomincio uno nuovo 
pari ita , 

Quindi avete uno solo vita a di- 
sposinone, e non vi è la possibili- 
tà di guadagnarne olire. 

Un gioco quindi die non offre 
molte possibilità di errore ai par^ 
tecipanli, ma se non oltre, impedi- 
sce di passare od un livello dì dif- 
ficoltà maggiore di quello in cui si 
è giunti, se non si è veramente 
padroni dello situazione. 
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In questo gioco cornandole uno 


astronave, lo Arcadie, e dovete 
distrugger© diverse ondate di ne- 
mici, ciascuno con differenti carat- 
teristiche. I nemici sparano e voi, 
naturalmente, dovete evitarne i 
colpi. Le astronavi nemiche, di for- 
mo diverso a secondo delle onda- 
le, si presentano in campo in for- 
mazione, Quello che maggior- 
mente dislingue ungendola da 
un r altro è proprio lo disposizione 
della formazione e il suo movi- 
mento. 


Nello prima ondata, od esempio, 
le astronavi nemiche sono delle 
specie di frecce che attraversano 
lo schermo do destro verso sini- 
stra, abbassandosi progressiva- 
mente, Lo Arcadia naturalmente 
non sta li o guardare e, sotto il 
vostro precisa comando, spora 
con i suoi due Plasma Distrupior 
Curvi, due cannoni posti oì lati 
de IT astronave. La Arcodia può 
anche muoversi a destro e a sini- 
stra, e dare gas in modo da siuin- 

f jersi in ovanti, Se non si dà gas 
'astronave si deposita in bosso. 
Dorè gas è importante perché i 
colpi odio vostra astronave non 
arrivano fino in cima olio scher- 
mo, e quindi per colpire i nemici 
bisogna avvicinarli. In altre onda- 
ti.' gfi alieni si muovono con altri 
movimenti, più verticali, oppure 
più a scatti, oppure si incrociano 
do destro o da sinistra in gruppi, 
sempre sparando. Verso la sesia 
ondato, poi» arrivano delle specie 
di àquile che compaiono non più 
sok> in alto, ma anche in basso, 
Circondndo la Arcadia. Vai non 
siete obbligati ad eliminare tutti i 
nemici ogni volto, potete anche 
sorpassarli con la astronave, la- 
sciondoveli olle spalle. In questo 


caso vi riappariranno di frante, in 
alto. Quando avete distrutto tutte 
le astronavi di un'ondata, a ve ne 
mancano uno o due e le "scaval- 
cale"» accedete al livello successi- 
vo. la partito comincia con sei 
astronavi a disposizione, e se ne 
puà vincere un 'al tra sopravviven- 
do a 4 ondate di nemici. Ogni 
alieno distrutto vaio quanto li nu- 
mero del livello m cui si trova. Co- 
si al livello 9 ogni astronave nemi- 
ca distrutto vale 9 punti. Per quan- 
to riguarda i comandi» si puà usa- 
re qualunque joystick, con l'attac- 
co tradizionale [quelli Atan vanno 
benissimo), oppure lo tastiera, 
usando lo quale » comandi sono: 
per muovere lo Arcadia versa sini- 
stra, bisogna usare i tasti della Fila 
inferiore, ma sola quelli pari. Per 
esempio vanno bene SHlFT, X, V, 
N ctc, Per muoversi verso destra, 
sempre nella fila inferiore, vanno 
usati i tasti dispari, escluso quello 
con il simbolo della Commodore. 
Vanno bene Z, C, 6, M ,,, Per dare 
gas si usonù ciucili della seconda 
ìlio partendo dal basso (A, 5, D, F 
Per sparare dovrete premere 
qualunque tasto dello seconda fila 
partendo dall'olio, come Q, W, E, 
R eie. Tenendo premuto sempre un 
tasto detto sparo, oppure II botto- 
ne del joystick, si puà disporre del 
fuoco continua, cioè appena giun- 
ge a bersaglio» o si esaurisce» un 
colpo» ne parte un altro. Arcadia 
non è un gioco molto originale, 
anzi diremmo che è un classico 
Basti pensare a Megamania del- 
l'A et i vision p, per rimanere nel 
campo dei computers veri e prò- 
ri, a Throshold, della Sierra Qn- 
me. Tuttavia se si considera che 
questa gioco non necessito nessu- 
no espansione di memoria, e si 
accontento della piccola memoria 
di base del VlC 20, allora bisogna 
ammettere che è fin troppo curato, 
soprattutto graficamente. 
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Snoke Byte è un gioco piuttosto 
noto, S'O perchè è molto bello, 
tonto che lo Sirius no ho prodotte 
diverso versioni (VIC 20, Commo- 
dore 64,4, 510 perchè rappresento 
un 'classico', tanto che esiste un 
gioco o gettoni, Nibblar, che ne ri* 
corda le caratteristiche principali. 
Il gjQco c mallo semplice, eppure 
mollo difficile. Nel campo di gio- 
co, circoscritto in un rettangolo, si 
muove, per conio sua, un ser- 
pente. 

Uno allo vallo compaiono delle 
mele, che il serpente deve man- 
giare. Sulle mele ovviamente do- 
vete dirigerlo voi, adoperando i 
fasti delle:- due frecce. La freccia 
destra fa girore il serpente di 45 
in senso orario, ogni volto che vie- 
ne premuta. La freccia sinistra in 
senso antiorario. Le mele devono 
essere piene di vitamine, visto che 
dopo ogni mela mangiata ii ser- 
pente si allunga e aumento l'an- 
datura. 



Naturalmente il serpente non può 
andare a sbattere rre contro le 
pareti, ne contro gii ostacoli che, 
doi secondo livello in poi, fanno 
parte del campo di gioco, né con- 
tro se stesso Ogni livello comin- 
cia con ii serpente che porte in di- 
rezione verticale dal centro dello 
schermo, in basso. Le mele da 
prendere in ogni livello sono 10, 
salto peggioramenti. Infatti si di- 
spone di un tempo determinato 
per prendere Ogni melo, segnala- 
to da due colonne blu, che si ac- 
corciano col passare dei tempo, ai 
loti dello scherma. 

Se non si prende una mela primo 
che le due colonne ornvmo in ci- 
ma, rte compaiono in campo oltre 
tre Tuffo diventa più difficile, per- 
ché il serpente, diventando più 
lungo, è piu impacciato nei movi- 
menti, ed è più focile che vada a 
sbattere contro se stesso. Se anco- 
ra non si riesce o prendere nessu- 
no mela prima che finisca il tem- 
po, ne vengono aggiunte altro tre, 
Se anche si dovesse perdere un 
serpente dopo che sono state già 
aggiunte Ire mele, si ncomince- 
rebbe ugualmente con le 10 solile 
mele da prendere, a quel livello, 
piu le tre aggiunte prima, per un 
foia le di tredici. Por questo motivo 
negli schermi più difficili, quando 
si vede che non si fa a tempo a 
mangrore la mela prima della fine 
del tempo limite, conviene fare 
sbattere il serpente, per non tro- 
varsi con l'aggiunta di fre mele, 
con cui diviene molto difficile 
giungere al termine def livello. 

Prese tutte le mole di uri livello, si 
apre una piccola apertura sul bor- 
do superiori.' del rettangolo di gio- 
co, e il serpente deve entrarvi per 
passare al livello successiva. La 
partito comincia con 3 serperli a 
disposizione Prima però bisogna 
decidere con quanti 'Plums' gioca- 
re. I 'Plums 1 sono delle specie di 
cerchiohni che vogano per lo 
schermo rimbalzando contro le 
pareli e contro il serpente. Se tac- 
cono la resto del serpente, però, 
perdete una viio. Si può scegliere 
di giocare con 0, I o 2 Wums'. 
Ora diomo un'occhiata al punteg- 
gio Ogni melo presa vale il nu- 


mero def livello moltiplicalo 10. 
Quindi al livello 1 vale 10 punti al 
livello 2 20 e cosi via. Se prendete 
tutte le mele di un livello senza 
perdere neanche un serpente, at, 
tenete un Bonus pari al volare di 
due mele di quel livello, Terminato 
ogni livello si guadagno un ser- 



pente, Andando avanti con i livelli* 
al centro dello schermo, o intorno 
ad esso, compaiono degli ostacoli 
sempre più complessi, come quelli 
nelle foto, o dei quadrali con una 
apertura piccolissima dentro a cui 
bisogna infilare il serpente per an- 
dare o prendere le mete. Verso il 
15 livello si tratto di raggiungere i 
frutti destreggiando il serpente 
dentro a dei veri e propri labirinti. 
Lo partito può essere interrotto in 
qualunque momento premendo il 
tasto E5C, La si può poi ricomin- 
ciare nella stesso modo. Si può 
anche fare a meno del sonoro, 
premendo 'CTRL 5 \ come in molti 
altri giochi per computer. A pro- 
posito del suono bisogno dire che 
nella versione di Snoke Byte per il 
Commodore 64, si ode una musica 
tipo quelle degli incantatori di ser- 
penti, ed è molto carina. 
Concludendo vo detto che Snake 
Byte è un ottimo gioco, semplice 
ma difficile, ripetitiva ma sempre 
diverso! 
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Carino questo Mouse Trop, vero- 
mente conno* c devo dire che lo 
CBS Colecovision ho molto buon 
gusto nell'ideazione dei suoi già- 
eh! o almeno per quello che ri- 
guardo lo grafico; visto che anno- 
vera tra i suoi giochi oleuni tra i 
più belli in circolazione. 

Questo Mouse Trop pur non bril- 
lando per originalità e particolari- 
tà grafiche è comunque ben cura- 
to e simpatico. Il gioco si snoda un 
po' come siamo abituali a vedere 
già da un pezzo per molti altri 
amo 5 <n una fitto rete di labirinti, 
ave noi facciamo lo parte dei 
"topi con tanto di legalo* visto 
che abbiamo alle nostre spalle la 
perfida Ombro di famelici quanto 
agguerriti gattacci. 

Ci muoviamo come d< consueto 
con il Joy-stick, e devo dire che 
quello delta Coleco sembra più un 
telefona che un semplice comando 
a leva, infoili gran parte delle fun- 
zioni per i vari giochi sono poste 
mallo comodamente su questo, 
permettendo uno più rapida scelta 
e impostazione degli stessi* 

Nel nostro Mause Trop i Posti : 1*2, 


3 colorali rispetti vomente di rosso, 
lollo, azzurro servono ad aprire 
ei concedetti posti lungo il labi- 
rinto, che una volta aperti ci per- 
mettono di entrare in altre zone di 
questo c di mangiare a nostro vol- 
to tutto il formaggio necessaria 
por I ionio amali' punii, Lungo il 
percorso si incontrario anche degli 
ossi che vengono ingeriti vorace- 
mente da) topolino e che al mo- 
mento propizio permettono uno 
incredibile metamorfosi, degna 
del Or. JeckiN; vale a dire che se ì 
gatti diventassero troppa 'rompi 
scotole" e troppa veloci, con il To- 
sto 5 die! Joy-shck c* trasformiamo 
istantaneamente in un ferace CO- 
gnone che può addirittura azzan- 
nare il malcapitato gotto sulla no- 
stro strada, 

Questo mosso ci permette dì gua- 
dagnare 100 punii, ai quali se ne 
aggiungeranno di volta in volto 
altri 200 per ogni morso arrecato. 
Però andateci piano con le * sga- 
nnale'', leggi morso) e soprattutto 
non crediate di fare i furbetti mor- 
dendo a destra e a sinistro per ot- 
tenere subito molti punti, perché 
questo espediente potrebbe co- 
starvi coro se non aveste più ossi 
a disposizione iRiSPARMIATES), 

Si possono risparmiare motti ossi, 
o almeno una quantità tale do 
essere sempre all'erto: ricordate 
però che l'indicatore d» ossi sul 
video può riportare un massimo di. 
cinque ossi. 

Tuffo questo 'pappardella” è vali- 
da per quelli che vogliono giocare 
in una Situazione di refa*, in quan- 
to non ci sono notevoli problemi, 
ma se abbiamo velleità da cam- 
pioni cambiamo Sitili e giochiamo 
ad un livello più “interessante"'. 
Giocare ad altri livelli vuol dire in- 
serire “la partecipazione specia- 
le" di un folco che volteggerà 
sopra la nostra cocuzza e che 
molto accurato mente cercheremo 
di sviare Se siamo molto in diffi- 
coltà utilizziamo prontamente lo 
porto o il tunnel come meglio cre- 
dete, con la sigla IN, ed automati- 
camente avremo cambiato loca- 
zione nelTambitO del labirinto. 

Il punteggio in questo gioco viene 
molla i nere montata dall'aiuto dei 
van Bonus che si possono guada- 


gnare; volo a due che se mangia- 
mo lutto il formaggio posto lungo 
il percorso* abbiamo un bonus di 
10.000 punti. Ma vediamo per 
gradi cosa conviene fare per tota- 
lizzare un numero soddisfacente 


di 
ne 
il 

bonus do 1.000 punii; ogni bonus 
successivo diverso vale 200 punti 

E iù del precedente. Il numero di 
onus che si possono ottenere in 
un singola labirinto, è limitato, ci 
sono sci possibili premi nel primo 
labirinto, sette net secondo e cosi 
dì seguito fino od un massimo di 
!5. Si gioca con a disposizione un 
numero di tre topi che dopo 
40.000 punti si arricchiscono di un 
fratellino in regalo. 

Il gioco come ho già detto al prin- 
cipia non brilla certo per originati- 
la ne tonto meno per grossi sforzi 
rotici vale comunque la pena ve- 
erlo e nello stesso tempo giocar- 
ci, in quanto reputo questi giochi 
un utile tirocinio per quelli con ca- 
ratteristiche più sofisticate e quindi 
malfa utile per allenarsi e nello 


punti; se mangiamo il pezzetto- 
di formaggio più grosso lunga 
percorso, incassiamo il primo 



« 



stessa tempo mantenersi in perfet- 
ta forma; è vero o non è vero che 
bisogno considerarsi dei veri e 
propri atleli per poter giocare ad 
altissimi livèlli, e alloro un po' di 
training non può fare altro che 
bene. 
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L'azione di questo gioco consiste 
nello riposta terrestre od uno cu- 
rioso e nuovo formo di invasione 
alieno: esseri provenienti dolio 
spazio hanno contaminato Io terra 
con i loro colon di morte, e spette- 
rò a voi, armati di rullo rendere 
allo terra i suoi vivaci è allegri co- 
lori. L'operazione, che risulta Jut- 
t'altra che semplice, si orticolo in 
varie fosi e lo lotta è accanita, 
visto che il rullo terrestre do voi 
guidata deve, olire che ricoforate 
la superficie contaminato, veder- 
sela con i secchi di vernice alieno 
che Io mseguano cercando di an- 
nientar! O COn i loro mortoli colori. 
Analizzando la sfida fase per fase 
(esso è composio da 4 fasi base 
che si ripetono con sempre mag- 
giori difficoltà, ponendo da un 
Avella di difficoltò iniziale presele 
zionabileh vediamo nella primo il 
nostro rullo impegnato sulla pian- 
to ideale di uno città, che cerca di 
ridare vita ai quartieri contamina- 
ti, spargendo vivi colori sulla ver- 
nice spettrale: ogni quartiere vie- 
ne liberato ripercorrendone il pe- 


rimetro con il rullo; questo, oltre oi 
suoi colori ha a disposizione, per 
portare o termine lo sua missione, 
un numero limitato di granate che, 
se usate, fanno sparire per alcuni 
secondi » terribili secchi di vernice 
alieni. Una volta liberalo l’intera 
città, il rullo si scatenerà olla cac- 
cia dei secchi di vernice, ormai 
inermi, per annientarne il più pos- 
sibile, ed ottenere cosi un punteg- 
gio extra. 

Nella fose due bisogno guidare il 
rullo, attraverso un labirinto. Sul 
punto indicato da una freccia lam- 
peggiante. 

Per quanto riguardo lo fase tre, ci 
troviamo difronta od uno quasi ri- 
petizione della precedente fase 
uno: ancora lo pianto dello città, 
ancoro i quartieri do liberare, ma 
attenzione, bisogno liberare nel- 
l'ordine i quartieri adiacenti, par- 
tendo da quello in cui ci si trova, 
Liberate lo due oree di città inva- 
se, relative olle fosi uno e Ire, la 
battaglia è alla strétta finale: nello 
tose quattro inferi si svolgo un 
duello faccia a faccio Ira il rullo 
liberatore ed ì secchi mvosori: il 
rullo da voi guidato deve intrap- 
polare, con lo sua scio colorata 
due secchi alieni che a taro volta 
fuggono per lo schermo lascian- 
dosi dietro una scia mortale al cui 
contano il vostro rullo viene di- 
strutto, cosa che avviene anche 
quando il rullo si scontro o con i 
bordi del video, o con la suo stes- 
so scia. Portate a termine le quat- 
tro fasi descritto, l'avventura si ri- 
pete, sempre che non vi siale fatti 
annientare, dai terribili alieni, i tre 
rulli d vostra disposiziono. 

Già durante il caiicomenlo vi è la 
possibìfiiti di scelto fra tre varianti 
d'interazione con il video, corri- 
sopndenti o tre diversi modi di fa- 
re fuoco e di muoversi verso i 
quattro punti cardiali; personal- 
mente ho adottalo lo numero 2 e 
credo di poterla consigliare. Scel- 
ta la combmozione tastiera/co- 
mandi che più aggrado, si deve 
scegliere un livello di difficoltà fra 
i tre disponibili c, non perché vi 
sottovaluto, ma per permettervi di 
conoscere meglio il gioco, vi con- 
siglio di iniziare con il primo li- 
vello. 


Una volto predisposto, il gioco co- 
mincio, e con esso i awenturo; 
avete a disposizione tre rulli, ar- 
mati di colori e di uno limitata do- 
se di granate che mettono tempo- 
rancamente fuori causa gli ochali 
secchi, partile dunque per liberare 
la lerra e per fare più punii possi- 
bile. Nelle fasi uno e tre,, il punteg- 
gio viene assegnata per ogni 
quartiere liberato, in base allo 
estensione dello stesso, e si rad- 
doppio ogni volto che, nello ambi- 
to dello stessa partita, si ripossa 
per lo fase 1; non dimenticate poi 
che olla fine dello fase 1 si posso- 
no ottenere degli abbuoni rag- 
giungendo j secchi che fuggono 
Ormai inermi, 

Riguardo dio fase due, se portata 
corretta menta a tarmine, portando 
il rullo Sullo freccia lampeggiante, 
si avrà un abbuono di 2O0Q punti, 
e vi consiglio di mettercelo tatto in 
questa fase se siete a coccio di re- 
cord, come pure concentratissimi 
dovale essere nello fase quattro; 
dove sarete avvantaggiali se buo- 
ni giocatori di Domino a di Sor- 
raunder; otterrete 500 punti per 
Ogni secchio imprigionalo, mito 
mole, no? 1 secchi do catturare sa- 
ranno 2 al vostro primo posoggio 
e 4 per ognuna dei successivi, che 
vi auguro vivamente. 

Agli affamati di punti ricordo che, 
al raggiungimento dei 20,000 pun- 
ti, avranno un altro rullo m abbuo- 
no, e altri ancoro ogni 40.000 pun- 
ti, coraggio!? 

Lo sola d esenzione delle diverse 
fasi e possibilità di questa gioco, 
mi sembrano più eloquenti di 
qualsiasi commento; provate Co- 
munque a immaginare il diverti- 
mento di uno sftdo a dmgue con la 
possibilità di vedere, a fine parti- 
to, i vostri nomi e punteggi impres- 
si sul video, e la soddisfazione di 
vedere i nomi di quattro avversari, 
incolonnali sotto al vostro. 
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I! Successo che questo videogioco, 
prodotto dolio InleEiivision, ha su- 
bito conquisilo Ira gli oppossio- 
noti è un segno dello sua ottimo 
fotluro e anche del tempismo con 
cui è stato immesso su! mercato: 
lo suo apparizione infatti ha se- 
guilo di un'incoilaluro il diffonder- 
si anche in Italia delie prime Ham- 
burger house?; è qui che viene 
consumato un rito olio moda che 
riscuote crescenti consenti tra i 
giovani e cioè il rapido trangugia- 
mento di hamburger e palalinc 
COn tulle le varianti del caso. 

In J Burgerlime' r siete un cuoco al- 
le prese con le insidie di questa 
nuova cucino, Dovelc confeziona- 
re quanti più hamburger potete, I 
vostri nemici, che vi inseguono per 
le scole di sempre più complessi 
labirinti, hanno l'aspetto di cetrio- 
li, Wurstel, uova. Se vi raggiunge- 
ranno il vostro cuoco scomparirà 
come il più misera degli hambur- 
ger nelle fauci di un affamato 
diente. E dì cuochi, attenzione!, ne 
avete a disposizione solo cinque, 
(ma ogni 10.000 punii ve ne rega- 
lano uno]. 





forma o vostra disposizione è il 
pepe che stordisce gli mseguiori. Il 
cuoco dispone però di 4 pizzichi 
soltanto di questa preziosa spezia 
e ne deve usare con oculaia parsi- 
monia. 

Inoltre il pepe può essere lanciato 
solo nella direzione di movimento 
del cuoco: se l'odioso cetriolo è 
alle spalle dovrete primo "girarvi 
per colpirlo. Ogni volta che il cuo- 
co passa altro ver so un ingrediente 
(sono quattro, naturalmente: pane, 
insalato, pomodoro e carne} que- 
sto scende dì un livello e avvicina 
lo confezione finale del panino. 
Via Via che collezionale i vori in- 
gredienti aumento il vostro pun- 
teggio. Se po: riuscite a intrappo- 
lare nel panino anche i vari inse- 
guitori il punteggia va alle stelle. 
Confezionali i primi Ire panini non 
fatevi alcuna illusione. Siete salo 
al primo lavoro della serata. . : vi 
attendono olir i sei "labirinti" di 
hamburger, una dei più difficili 
dolila Ileo e popolali dai solili vo- 
raci inseguitori. E superato >1 setti- 
mo... si ricomincia, ma a un livello 
Superiore dì difficolta. Una volto 
usciti da questo tour de farce siete 
senz'altro maturi per l'assunzione 
da "Burgy' 1 a un ritmo di dieci 
hamburger ai minulo. Vediamo 
qua 'che espediente per sopravvi- 
vere più a lungo nella giungla 
gastronomico di "Burgertime", 
Celr.uii, Wurstel o uova hanno lo 


Caratteristico di applicarsi tra lo- 
ro quando si scontrano. £ un buon 
sistema per eliminarli con qualche 
rapido solfo di panino: una volta 
attaccali tra toro non sono più 
irresistibili come quando vi inse- 
guono do tulle le partì. Una boc- 
colo: d J ossigno è rapprcsenlota 


dai vari "spuntini" che appaiono 
0 tratti sul percorsa: un cestello di 
patatine, un caffè, uria bottiglietta 
di salsa piccante, un gelalo. Gua- 
dagnerete cinquecento punti e so- 
prattutto un pizzico di pepe. Il si- 
stema migliare per accumulare 


punteggio resto quello di far ca- 
dere gti inseguilori dentro un pa- 
nino. Se vi riuscirò mai il colpo 
grossa di cotlurame cinque in una 
vollo con questo sistema farete al- 
ternila punti in una botto. Pot rete 
tenere sotto occhio la situazione 
del gioca ad ogni islonle perchè 
sullo scherma appaiono tutte le ci- 
fre di riferimento: il punteggio dei 
vari giocatori, il record raggiunto, 
i cuochi e i pizzichi di pepe anco- 
ra a disposizione, fi gioco permet- 
to, grazie a Dio, quollro livelli di 
velocito. Potrele giocare do soli o 
in due (un cuoco olla volta). Molto 
curalo e simpatica fa grafica: i 
Wurstel semoventi e vivacissimi ri- 
cordano irresistibilmente i fumetti 
di Jacovitti, Se vi capiterà, come è 
successo a noi, di collezionare al 
massimo un punteggio dì fremila 
punti, pensate alle cifre esponen- 
zi oli che avreste poi ufo raggiun- 
gere: 25fj.999.95Q punti, Cifre 







copogirov conio tutto il gioco del 
resto, che metterò O duro prova lo 
saldezza dei vostri nervi, Se ne 
nascerò un complesso di perseci 
itone o se di notte sognerete pic- 
coli wursiet con zampettanti gam- 
bette, o se ancora fisserete con 
una strana preoccupazione ì ce- 
trioli sono oceta che conservate in 
frigorifero, ricordatevi del prowi- 
deliziale pizzico di pepe. 

Un gioco che esalto lo funzione 
esoreistico nei confronti dello fa- 
me, si è detto, infatti qui non si 
mangia, ma si tiene 0 bada l'op- 
pel tQ confezionando un hambur- 
ger via l'altro, E non diteci che 
d J Oro m avanti mùngerete solo bi- 
stecche e pastasciuttai 1 
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bette Bertoldo! Probabilmente 
qualcuno di voi ho già giocato 
con G'Bert e altri l'avranno visto 
in azione. Inseriamo fa cassetta e 
ci traviamo alle prese con un me- 
stri ci no col noso a trombetto che 
saltella, su uno piramide di cubi 
che cambiano calore quando Beri 
ci salto sopro. Dovremo quindi 
guidare Q’Berl nei suoi balzi per 
riuscire o colorare i 21 cubi che 
compongono lo piramide. Sappia- 
te che la piramide si regge ... net 
vuoto 1 Si, avete letto bene, mogia 
del video- game, se Beri salta die- 
tro, di fianco o anche doventi olio 
piramide precipiterò nel vuoto e 
uno dotte quattro possibilità andrà 
perduta^ Come in ogni game che 
si rispetti dovremo fare attenzione 
od oleum ostacoli, che qui sono 
impersonati da varie Palle. Pollo 
Rosso è il primo; quando incomin- 
cio a rotolare giù dolio piramide 
continua inesorabile la suo corsa 
anche se sulla suo strada dovesse 
capitare Bertoldino. Quando Beri 
si fa calpestare do Palio Rossa, 
primo di scomparire, si lascia 
scappare qualche parolaccia, sot- 
to formo di geroglifico del suo 
pioneto e poi viene rimpiazzato 
sullo stesso cubo do un altro. Cè 
oi Rollo Violo, che rappresenta 
a stesso pericolo di Palla Rossa 
tranne che quando arriva af fondo 
detta piramide si schiude come un 
uovo e lasero uscire il serpente 
Coily. Questo è un serpen taccio 
dol salto pericoloso, che rincorre 
Bert di cuba in cubar poi vi spie- 
gheremo come neutralizzarlo. 
Q*Bert può servirsi di alcuni dischi 
volanti, roppresentoii da dei traili- 
ni, posteggiali sui Ioli dello pira- 
mide, li numero dei dischi e lo loro 
posizione variano a seconda de! 
livello di gioco e della ripresa in 
cui ci troviamo Quando Beri si 
trova in difficoltà può saltare su 
uno dei dischi volanti che lo porta- 
no sano e salvo sullo cimo detto 
piramide. Attenzione a quando si 
sale sul disco... gira! Scherziamo, 
c'è un solo cubo di uscito corretto, 
se sbagli questo perdi un Bert. ì 
dischi volanti sono l'unico mezzo 
per eliminare il perfido Coily, Ae- 
reremo il rettile sul cubo d'uscita 
corrispondente ol disco e saliere- 


fc 


ma su di esso quando Coi ly è vici- 
no. In questo modo Beri volerà in 
cimo alia piramide, Coily invece 
volerà nel baratro; guadagnerà 
mo 500 punii e non piangeremo 
Ultimo ospite è Som ed e un bel 
dispettoso: cambio il colore dei 
cubi su cui Bert è già saltalo, 
cosicché bisogno che ritorni indie- 



tro a risaltarci sopra, l'ultimo Pal- 
la è lo Verde: non può catturare 
Beri ma se è catturato tutti i perso- 
naggi presenti sulla scena si htl- 
mobilizzcrno per un secondo. 

Tutti Iranne Bertoldo che può con- 
tinuare o sa Ilei lari ' allegramente 
da un cubo att'altro Ogni volto 
che Bori cambia colore od un cu- 
bo guadagno 25 punti, se afferro 
Som o Pollo Verde ne prende ri- 
spettivamente 300 e 100 Per agni 
ripreso terminata ci sono in polio 
3100 punti e riceveremo un Q*Bctt 
in premio dopò le prime cinque ri- 
prese e quindi uno ogni quattro. 

In alcune delle riprese più difficili 
G'Bert dovrà saltare sui cubi due 
volte. Questo perche, dopo il pri- 
mo salto, avrà ottenuto solo un 
cambiamento d* colore intermedio 
e, per ottenere il colore finale, do- 
vrà torno rei una seconda volto. 

Lo grafico è discreto c simpatici 
gli effetti sonori che accompagno- 
no l'azione. Dite la vento, non 
vedete l’ora di saltellare con 
Q'Berf. 
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Rama iTa* 'S<3p> cmo i * Tel 06/ 
337846? (ore pani] 

VENDO cauta patiaqgio n tòmpt*- 
ter, Arare VCS + 3 ca-tiette a t 
200 000- ini®' ivinon * 1 catterta 
e l IWOW e- vane «nette 
Luco ■ Via F.ldenió, 44 ■ Parroci - 
Te' 05 24 •'W172 

VENDO VlC 20 caci cT rrwitqrtofe ca- 
vetti di ceK*jgom*nta . etpaniia- 
ne !|6< - regnire'ore ■- 1 iQji.r,:* ■ 
2 ’ibri e Iti progfomm. originali 
* 300 «piai» U'j. ni n ite per L 
400 000 

Serro Fabio - Viale ìòj*o, 3? - 
M/ono - Tel &2/5®59?2 

VENDO a CAMBIO p rosero mi per 
VlC 20, PB 1 00 r tu ' rfora a pr tl i i 
ridico i Mandare francobollo per 
catalogo 

Sarti la loco - V a Sospetto, l V2 - 
Tanna - T c r 2W5Q5 Idfllte 17 e»« 
19.30) 

SCAMBIO cantal Inlellivition * 5 

canctfe fra ctji; Triple Attica, 
Space Sane, Sta Boti e, Twwiii, 

Calcia I c i ia'tutia unte llima col- 
letta De mori Attatk che pero 
altane va'fe raggiunte 32.000 li 
tjlocca. con Aron VCS Hcn nlmc- 
nO 5 c ollette. 

Telefonare are pai’* al 03 1 
933176 (Como] 

VENDO per VlC 20 (FQgrarr-m tu 
canetta co a vati giochi iFrcgger 

- Space l-'Hoderi . PlilL Wcm 
«C f ottmo or ■orfico., «rotili rti-i li- 
velli a iole i 50 000 

Rotta A’iiwjntfro - Va Gonna. 
?B/t - 14Ì47 Genova. 

VENDO rrar.ua I di maech ng VlC 20 
*C61ol tOMO,o„,Ja aEC64 L 
15.000 te-tt m .tùìiana, pe f cln ne 
vual iopere originai ingleie 
'Uùng ih* 64* d< P Ger/pte! a l 
19000. 

VENDO Commodore 64 e VlC 20 n- 
ipfiffivaarenlc 8 e 20 giochi a L 

20.000, tutti i proararr.rr.i per 64, 
Simoni' coire, beili 4 0, pei 
ipeed, 80 colonne. L 30 000, in- 
credibile- programmo tir-, refi rza- 
htv «■Beale, routine p&t rttocit- 

ZOte il regutra’orji lupacond* i 

duco, fafluraziane, data baie, 
wocd ptgtHfing The l«l One, 
altre na*> K o oitoute a pinti 
eccezionali. 

Giova netti Claudia - Via Ripa- 
monti, 194 . 20141 Milana - Tel 
02/563305 

VENDO SpeclmiK collctta pro- 

grqirrrn. òng.-nC'i ntete pfeZIO. 30 

programmi I6K Oppure 20 pro- 
grammi 4&<. Per inP&rmoiiO*i 

scriver* q 

Pederzoli Unire - Vra Auaga, 52 
4 n 00 Modelli - Tel 059/ 
305336 

SCAMBIO d VENDO i mq -o-. pro- 
grammi Sr.daF 0-lre 200 !-toli 
selezionali per Specl'um |4S] ed 
aiirettijnn per DE.01 - 16K- 
Pederzo'i Mauro - Va Aiktjò. 52 

- 41100 Modena - Tel 059/ 
305336 


VENDO baio (nte i^i on in oh -me 
condizioni campila di lei coriac- 
ee Byrg^r Time, Demon Attack. 
5-k no, Frag. Boa, PoLe- and 
Black Jack., bocce* a L- 530 000 . 

Federico Ciompi • Via Vecchia 

FitìfBCt|«H, 64 - 56023 S lorenic 
alle Codi >P\\ - Tei 055/770447 
(aro polli! 

VENDO v dea-garrei Intel liyisian 
più tinquo (oiiÉ'tf giaco Sknng r 
èoikeibatt, Sfar Sttike, Armar 
Battlei, Poker e ©:q.ck Jack, in 
□maggia uno icacc a pensi eri ad 
un prezzo ifracchota, 570 D 00 
Anac’a Cappe a - Via Vico Ee - 
vedoT. 45 - 83044 laro enti Te*, 
me Nicaiiro (C Z) 

REGALO un progroirma per Zi< 
Specttgm a fy*i! calare che etfr - - 
tueranno b icambro di almeno 
Quattro p-ogranm cgn ns Man. 
date mi a vaslra luta ed la farà 
alttettontù A J ai*«rr.a fer.elà 
Franceito Rutco - Vnt Voi turno, 
14 - Parma - T,i 0521/54600 
(ore palli] 

VENDO VCS Alar. 7600 come nuoi a 
L 700 000 non trattatili Venda a 
pa'tcì River Raid, Poc-Man, Dig- 
Dug e a Ire 

Ftqocoko Col opto ■ Via Cai ma, 
11 ■ 00191 Homo - Tei 06/ 
395376 loro 20-77) 


VENDO Ala*. VCS 2600 - & cartuc- 
ce (POt-Maa, Tennn, Calcio. 

Q'Ertt. Dankr^ Kong e+t ) tutto a 

L 350.000 Occaiioniuirra carne 
nuova (talo Rgrra), 

Serena De Rubali ■ Via Adriano 
Etti tu. 11 - Soma - Tel 297370 
(dai e ore 20 aie are 21 eiduia 
lobata a domenica). 

COMPRO Software prr ‘Sega 
3Q0C’ di qualunque genere 

VENDO Sega 3000 (32K) «w &■ 
it-ck, 4 cattaci: e -games, corsa 
Banc in cunetta, ri tutto a L 

500 000 

F r.rico Ba'iigii - Via P E Giudice, 
24 - Po' ermo - Tel 091/239906 
(da le 14-16/21-231. 


VENDO VCS Aixin comp eto di j - 
lii-ck e Padd-s» * car* Cantal m 
omaggio - cartucce ! Ah - miai] 
Ri-Ffr-RQid, Eif-dgra, Wflt]gno.ng, 

Tennii, Bo j ng. Starmaivr [Ca- 
le* a): Donkepi Kong, Mouie- 
Tcap Tutto >n perfetie condizioni 
venda a L 600000 Di I /ina 
coti lotte + cartucce carfano L 
963 000 Importante! Vendo sala 
in blocco. ( non infermali li 
attengano dal telefonare 
Taf. 090/ 46253-46353 Ida I unteli 
a rtnerd. 13 30-16 30, lobaia 1 
13. 30. 70 00 , dùmemen 1 tì 00 - 

19.00], 

VENDO Decoihlon mi Aia*! 2600 a 
L 85 000 2-D Tre- Toc -Toe per 
Alan 2600 a L. 200M. Ma'h 
Gran Pru per Atorì 7600 0 t 
25 000- Cambat per AtQTi a L 
20.000 In biocca a E. 140 000 
So^nfoteLtdorirc - Via P. Mafal- 
da, 9 - Menino - Tel 44573 (are 
pam] 

VENDO dnpai '.va e'étrronico arr 
Vii - 20, Cfi4 per riproduzione ve- 
loce caiifitte tramile 2 regirfnjto- 
rì Commodore L 50.000 


Si LO VUOI TE LO VENDO Si CE L'HAI TE LO PRENDO 


An’ania Copr i Via Ind penden- 
zo, 12 - Bologna - Tel 051/ 
776701 

VENDO CBS Co'ecovinon + «met- 
ro Mute Trop a L 37 MO m on«- 
mo ilota can garanzia da ritira- 
re 3 meli di rta. 

Armando Rairf - ViO dette Rdfe., 

11 - fle-Jìcivenia - T*l 0824/29607 

(ore patti] 

VENDO v. dicca siede per Alari 
2600 VCS di E T e Ban!««w, •> 
rutta o Lire 80 000 
Dui ano Ceiar i - Via L M .notori. 
29 M u*a Tel 5469413 lore 
16-20] 

VENDO 1 Vie 20 * regiilr atare + c*t- 
iuc ciò giaco * iar^t»ck * SUi^a- 

S ramtai mplmi, il (u*io Con mena 
i 2 me-.i ai ¥-ra, iir balii iiirufHJ n .> 
trami*, uiata pachili, ma L 
-- 1 trattabili. 

Piera Montana*! - Via Sbar retti, 
21 - 40026 Imola ;BOi - T*‘ 
0542/30762 («e 20-22 eicluia ù 
labatol 

VENDO tome le Ime' m on con 25 

cartucce tra cu» Pitfaf, ponkey 

Kong, figrge* Time, Nort Blaii, 
Bram Rider, Soccer, 8 eaul> e The 
Beali, ke Treak, Vcctron, Happy 
Traili e fHolre altre vendo anche 
leaaraiomeftte Prezzi ! f 6 o <o«- 
cardare 

Marco Muiaragno - V>-a Alda 
MiOro, 2 - Miaerne [Vt| - Te’ 049/ 


6404 B9 
bai o e 


all* 17.00; 


tutti r giorni «ciuco ir ca- 
g domenica dolo Ì 6 00 


VENDO p-ogrommi pr* Corr-opp 
re 64 (Gioeh», U'i fj. Geiirono ! ii 
da L 6 000 a 1 5 000 tu conetia 
Chiedere 11161 » • prezzario gra- 
tuilamenle. 

Ahcfr re CoióZ j li Via F , r , lyn, 20 
- 04014 Noterà Inferiore (SA! 1 

VENDO noli pregi bit mi pi-r SjSei 
Irteli a prezzi vergmente botii 
Vendo/combia onchc progrorrmi 

per CMB 64 preferibi menie iu 
dina 

Stefano Cu'iurerro • Vm MaifCP- 1 . 
34.-7 ■ 40172 Bologna - Tel 051/ 
521063 fiero] 

AFFARE) Videagioco* computer G 
74M uliimO mode 'lo Phiìipi * 8 
cartucce tra cu> programmazione 
del campute* vaiare L B72000 
[caniafle L 350 DO0. cartuccia L 
Ì9.00C) 'urta a i 280.000 Gjb ■ 

nati provo In garanzia 
Nicola Teipi - Via &eie Grane, 
16 - 25122 Breica - tei 030- 
53950- 

VENDO per TI 99/4 A rinata pro- 
graeim bioritmi co« roppreien- 
tgjiane grafica dei ottlwl-, O I re 
10 000 , ipedrliane campieta 
Bonafmi Dofiiele - Via Scol gerì, 

29 - 37012 Suuolenga (VR; 

VENDO udeogioca de '0 im-.u-H t, 
10 lunzicmi, fra le guai cultio, 
hacker, rtjbgy, tic., o lire 40 000 
Spinetti Fettuccia - Via F. Renella. 
39 ■ 01100 Catena - Te- 0023/ 
322S92 (tutti , garrii dalle 14.30 
alle 21 00 ] 

V|N DO cr tale 1 30.000 u n nua 1 il ■ 

ma Alari/CalKO eanmrtnf 
De Lear» Fabrizia - Via del Gior- 
dano, 20 - Ramo * Tel 06/ 
5916754 (ofn patti) 


VENDO program rr-i per Spadrun, 
CMB 64 Clommodore, ArfiE d <- 
re 3 000’ 5 000 codoyr-n liattaiu-li 

* ipete pattali 

Giuliani Cnitian - Va Rom-a, 79 - 
24024 Lr-Hn |QG| 

VENDO praùrammi iu ditta par 
compvrer Atari (mo re no'riió) e la 
Vampa ite ittn ca A'a'i 022 
firoeca f abriiia - Via S. Srtgida. 
51 ■ 30133 Napoli - Tei 0&1 
370284 lare patti] 

VENDO/CAMBIO coiteti a Nova 
B'flJt (per doppine) eanlro 
Smurt (puffi! per Co'eCb a venda 

a lire 70 000 

&a «co Gianluca - V.o Porto, 29 
- Fichi a INA| ■ te 331/992187 
(afe patti t au' le 14 alle 17] 

VENDO luper progranvr, oriQinoi 
per ZX Specttu-n a L lOOOtìTwno 
da 1«K e a 12 000 L da 48K A 
chi cometa 5 genétte un Game! 
Dengn 

M.oinordi Sergio - Cgnnareg-o - 
313* Venezia ■ tèi 041/7 E 8439 
(ara pa-.ii, mattino * tergi 

VENDO ù CAMBIO Safegraker 
Tropica: Troufilé - Spoce Batife . 
Star Si ri Le ■ SpoCc ArTr-ado-e lam- 
ie albe a prezn rari 
COMPRO t:c- l" 1 ! . on S.-a Boi 

it« - Geli . Cha» * Q*Béri - Pa- 
pere * River fig .1 ■ Begm Rider e 
maire gire o prezzi da definire 
Cheli 1 Gianluigi- * Via Oberdan, 
10 . Bologna ■ T r 051/370214 
(dopa le are T5) 

VENDO per l - l 'tt ; n von Trop tal 
Travble ■ Tran 2 - Space Batti* . 
Space Ar-mada • Siar Srr.Le - Sa 
fecraker e lanre ah- e 
COMPRO per le te ivi li OH: ff.ver 
Raid * Batrba : . Golf • Beam Ri- 
(Itr ■ ke Trek - Cheti ■ Shork 
Shairk - Sa* 'mg a prezzo da de- 
finire 

Che 'i Gronlvìg 1 * Via Oberdan, 
TC . Bologne'» T r : 051 -2702 li 
(dopo le ore T5j 

VENDO la tua eacicloped a di for- 
mulo 1 lu- caitrfia, per *ap*fe 
tutto tutte mgech ne, piloli, G 
premi, cdh il tua VlC -20. Vendo 
programmi di Formula 1. 
VeeiÉfidflO A. - Contado Cipol- 
laio ■ 96011 Augurio (SRJ ■ Tel 
0931/993349 

VENDO e uovo, mai urfrfa, «n 

ng v-deaga-ve cgr-igte CE 
leccnniion più on ponitori modu^e 
2 turbo drive con ■ reguenii gia- 
chi- Garf, Doekejr Kocig. Carni- 
voi, ioivOn, VèTiIwré, M.gufc 
Tfap, Cosmit Avengee, Lud/ Bug, 
Srouff, rospi ng e Turba a iole I 
9ÙQ0O0 

VENDQ nuova, ulalo pache vot'.- 
Pertono' Cam pule' ATO.M Cam. 
p c'o di manuale, 3 cottei'e di 
ben IR giachi, 5 lanette Inte'ac- 
iirt Tette hi no, Fmancrul Planning. 
HoutéhoW, Word Tuia- e M.ilh» 
Pack 2 a tote L 600 000 
Sud domerà - Via fcr etera, 39 
Chiari i.BSj - Tel 030/7100734 

(ore patii | 

VÉNDO r*-.; -.i-otù'c C2N per Cam- 
modo- e 64 nome nuòva, a- pie;. 

zodil toaooo 

Pattaquindici Nicolo Bari V.g 
della ReiiHenza, 146 - Tel 
421920 (ore 15.00- 14.001 


SE LO VUOI TE LO VENDO Si Ci L'HAI TE 




AFFAREFATTO 




VENDO *»!*** P*r ■ deog-oiu In- 

t* ' Oo- 4 rr * 0*4 (C*te- 

ttìj, ICE Tr** [Lmógicl. DrOCuO 

Jlmog'tf , D*mó* *?ffi i Imagi; . 
MdMpiwQn (Moneti. Sto» Sitilo 
(M an*n. Ttmna iMoff , friw 
&*"« -Mù** l|. BaanboH (Mai 

fp i. Colt io 1 Manti;;. luffe rti off*" 
me condii orli, por Satecrgi ci? 
Tonale)* truck m‘ (ImagicJ, Fot- 
Kpn (Imagic), BeamrnJini !*.cl"-i- 

»iC*tE Worm Wma-nD*l iAcl n- 

HCmJ ù olir» P*r pHunugm «flnn. 

bio te' elevar* al 09J3 75*20 op- 
pure o\ 0973/013110 {Campo- 
j) or* PO**' 


®no] 

fliiia 
(V. 31 


Rasa Steno- 

Trapani 


VENDO ’ (fruì . t.c- vie :j 

m#*pan* 0 « artica arutita. a «F* 
iirp 30000 / nuda anche 4 qhkN 

in hnguoggi-O match io. Grafita 
id*n+.ca o qui j àf 1 a sa-a p'O- 
C*B tì *el* bPt 33 000 !* o* 1 
fcxOM And*** - Via F**'""' 4 * 
ì'J'VJi W ‘ì'j • T* 6S99733 -e r e 
1300/ 30 00| 

VENDO tgWxwHoi o riahe 
la pr C bn* 64 * ¥if - Sp*c¥u* 

f'MH |tl{K£irt«i^i 

CnOvOflr' MlwrtQ VrroftU Via 
Ug#M ' .1 ipr 0 109 Te 045. 
064344 (or* 19 30 25 30: 

VENDO ta L IMO ih tu liJfcHt di 
priM 11 il'lni'ni p*r Smela- ViC 20 f 
beli, Appi*. t« 
torrone sfi! 'uno M. ano ■ Via G, 
Da Sulà U T*l tóHW lare 
P*# 

VENDO tomoli* Aton ioyV d 7*00 
CP« ««tette gusto dolman Spese* 
intod*'» Coi**»! Gran Pr ». wo- 
lem «Ifettiva 433 000 a li** 
300000 

A* i. Fobia ■• Empoli Via Co" 
par' te 9 T#i 0^ 90035 ■ ja*e 

U30 4 30Ì 

VENDO p*' !M* r- non 

CrWt jto iprf, Iwmfer I Act-,- 

V'i K iWo Cacete* ^n-i |Afc?r,; 

* Go odori 'Woi] a **iù pftft 
Vp^ia p*c CqLhs Chikk Aue n - 
g*' CoSi. Sm«H jCfti;, Za": 
ressi MovH Tf« (COSI inoltr* 

Triti; Shai Imag*! ( EndCte (A*. 


Ilf p* r Alar. |l(ltte a rp#lù 

£ ias! 

Igearti Btcc o'd o « Busm+o W 

i V»a ?■*«. 23 lp 0574 97437 
loro 13 30-13J0 70 00 71 30) 

VENDO l \’*mO V t- H-O-n * com 
pute- Xejboard (1 eoin* 4 '*l ■ o 
t*e 13 coleri* p*r B00 000 tedio. 
re rea’* t 3 447.000) a K^ba 

CO*i Commodore 64 
l.mbp'fi Leonardo Finon - V>a 
Ma rag nana 69 t v 045 36 1 770 
oopu'e 0574 77790 

VENDO iu caiwTa ptr IX Specta/m 
a po'T r* do lite 5 000 9 ' r ® 

10.000 i4P T.m* Og'B, S««h, 

parionrr, #te; 

f/r.-jrg ^ 45100 Rortnf i 

- Cap (on*r 0 di porto T* 
0544 ZJtOO -ÓO0O - C re 70 DO. 

COMPAQ l-ji g cmiffif di gi-os^i 
ptr il ccnpuitr VK 30 a L’t ri- 
ip g w i i r «m m L 1000 * L 4000 
■*ohr* tc^o crttrnf, VK 30 p*t 
icndo-f Iht cl.'b ne io fPiO tona 
fScnrona * dmiorn.; 

Gen.ta Pooki Aitserto . Sovor ì - 

Butce 397 - Iti 0V) 7mU 
(or* 18 00 30 00J 

VENDO in F - ; 

ScXC*r. Aifrgimdi. Sta» Si'iti 

Sub Hu-nt Baikel, ALltanctd 
Dangeos 1 J3r agoni, F CK’ I . 
Bucget tim*. TrftpKts’ Trombe 
ponkejf Kong II rufl* a ftéO 000 
invite d> T 033 000 oppure pipi- 
la da concordarti Invoco] 

Ucci Luca - Gr^liemo fTOl ■ 
Corw #rtH*Ki C*tvr » far* 1700 
a;V21 00) 

VENDO -'r* evi i nuova il?&] . 
3 ccitftt p,:i !’ fi ati Jack » 

Socc*. ; l 7Ì0 004 <aetigr*t* tp*- 

** eh «t»*d l'On* 

Roironc; ■ f qìjjo ■ Nc- ar a - V e 

K*™*é r 105 r*l 03J1 «1953 

tm pai - -: 

COMPRO a beilo ptiu . i (; 
nero pieltiLisns t p+t Z 7 L iptt 

fruir, O un mUrrlocc ifl ptK Jp/ltH; k 
&ien!iKtì Bé*can ■ Kn É *d*-a - 
Vfl X3.W Mogg ci i T»l 53114- 
for( T9-21) 


VENDO baw Coko - 3 c«ur«* 

6 9110 r*o « L 455 000 a l 
Ì000. rendo on<h* ben* In**' 
vanan * 2 cota*ft* L 770000 
Venda «nottr* Cau*ff* A*ofi r ln- 
t*fm1iiOn a n»*tà preus PffJti 

■nilfaètff. 

Aet'i Donde Afd'M - 55049 V,a 
reggia I Iucca) - Via Ci* noni 34 - 
Tel 0504 753043 {ut* »«| 

COMPRO ecintohe Col*eo , ii i'Un pd 
un pr*uo modico |L 450 000] * 
venda contai !e Alan. VCS*5pacc 
Waf & Denteili Ka«g a L 
149 000 

Filv ni V'*n - MOTO fg gitg a 
(ia«a . Tel 055/B242213 (dal r 
20 cMe 7T; 

VENDO aec Cammadarr 4* r 5*^ 

|r‘ H m * cantere d, gnach» * 

TArhtf, elenco Of;g amefo "r*ni«l- 

iiOrfo/cQrnetfa, ? . f«> 

aioco Mn, 2 cotu-n* 

Caio s Anton tì ■ 30052 Morirà - 
V*a Otu» Perwtatr 10 - T# ! 039 
349031 

VENDO I nfr ei^iCt * Spoct Spor- 
teci » 8 17 So^berr L 150 000. 
tariate e d< tun« l« marche per Un- 
ii- ; .aie*» a meta p-rfta 
Spada' . Mauro ■ Rimmi - V-a Ca- 
riana H? - T*l |054 1 ) fl/31? 
Iddi * tn 19 M aJ!* 32 00] 

VENDO ialrwc '1 ptr tl 99/4A un. 

l h* in. pi rendei!. Chr*de^ 1-0 Ftfd 

unendo il frtmtoba lo 
0 q J co Gì uteppe * V, o T r* R t, ?9 - 
20047 0rugh*',o iMlj - le 1 039- 
079211 [4^* kf*Wùf .-I 

VENDO IX Sptdrum * 500 p'B- 
gramm» interfatoo AFG pe' 

iOyihtk * trimentahsf* tteb, n 
10*0 e anp 1 fctatO'é luona 
Bai * Marna - V ? Oda Saita. 05 
■ la/rna - Tel 01I/7&3M9 

VENDO Aian vC5 con 6 tatuar a 
L 400 000 

C » -si. Mangio - V»a la -..ai io 
FtfPCS, 7 - Soavi - Tel 5114305 
[or* 1**aF] 

VENDO Ahx> VC5 2600 * 3c ano 
d, * 4 caliere, (isahs psth li "^a 


a L 220 000 non na-roc u 
Mog'i* Andrei - Vkj 7 Fonton*. 0 
. T r (s'i . T* 744117 O'* 20- 
21 ) 

VENDO couia cwiwggn» a e«npu. 
ipr. A»or, VCS * 3 coivpt»# a l 
300 000 Ime ■ uon - 1 caiHfle 
a t 350 00Ù * ver* coiteti*. 

Luca ■ Vìo Frd*n ta, 44 - Parma + 

T* 0574.64177 

CAMBIO manuale J £X Spei-rum 
Bone Pr agra miti mg " arigmafe m- 
gl*ie con malvuole "Alta scoper- 
to dell* 2 E Sp*cfrum' 
flriM, And'ea ■ Via Cafùhirti*n 7 - 
57T00 1,vùtn* . 72131 

CAMBIÒ/ VENDO softwat* pe- 

Sptdrwm li/48 E- B*lbuélU g4- 
<k * fantoihch* Mt-.’-n a botso 

nm 

Etarfaloitw. Mau'” " ono - Via D* 
Morfina. IB - 0040 Rocco d< Papa 

IBM - Ti* 9497444 

OFFRO ntiimei • goth ttetjipAah 

in L/M per 7* Soec'-ym, rr>0« L 
4000 Per Ctfologo gna Purto ed 

mlormoiroru Kfvi a 
Sortor,. Od udì# ■ Vkj Coite'aan-- 
berto, 43 - I013« Torino .1*1 
011/347441 

CERCO 11 fC'"d Milano prò» rtton di 
2X Snecfrum 16/40 S p«' «cam- 
bio di programmi ed eipenence 
Scrivere a Felefonar# o 
Coire none Oov id# - Via Arp^o. 10 
■ 20167 Milano T*i 07/ 
647755* 

CERCO id ■ a CBM6J 

purché m buono 0O*O e ptfteHa. 
m*mt*i Km/iOftant* 

S>m*Oli Enrico - V» NopoV 1 2 - 
40134 P»anuira Nopo'i! Te 
7265470 

VENDO Ct* - Df re :S4t.3m« d, 

•■ 'te. §0^001 id - >'--vjta » 70 ^o- 
grgmvn^ d> o**a -rtiTar* cort iTh* 
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MI CHIAMO: 


ABITO A: IN™ 

IL MIO TELEFONO li ORARI; _ 



SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI Ti LO VENDO Si CE L'HAI TE LO 






”NON CHIEDETEMI ANCHE VOI 
QUANTI COLORI CI HO MESSO DENTRO...” 


I ” tessuti d’arte” di O. M. 
Una miriade di colori e di disegni, 
ogni volta originali e diversi. 

Al vertice della moda mondiale. 

Suoi modelli sì trovano 
anche al Metropolitan Museum 
di New York. 

Testimonianza di un artista 
della moda, dotato di una straor- 
dinaria sensibilità per il colore. 



KV?Q5iJ ET ■ Ricini SU’ W "Cirn*eepa *Kfc»it‘rgSonj Trwi-trwi ■ pel* m a <f «»bt ■(* auo<oi 
MAf ■ 5W ^ > bandi la*®* - i.'tiq .ia ■ ctì^toiia «>-. i>n bjm ■ 

PfDtì. spento p«^ Tttff PO - knorpMOli u« t 1* luKNsWiflW ’ (ti-tcom insidi 

I »S0< I n k#roi* u 1 '1 1 i ! W p*m IV C*tOf £ r 'r p*r i «uovi 1 iSrUÙ' Safty O'' illu 



Una sensibilità che sì ritrova 
iella perfezione dei tv color Sony. 
Sony Trinitron. 






Q ualcuno diceva che l'importante è partecipare; noi og giungiamo 
che per partecipare è importante avere una consolle o un compu- 
ter o per lo meno avere qualche amico che li ha e ve Ji faccia usare; 
poi è importante (anzL è il minimo indispensabile) fare un punteggia dignito- 
so, fotografa Ho e scriverla sulla scheda "Gioco onch'io" 

È importante crnche compilare la schedina 11 mio parere" e suggerire in tal 
modo, alla gentile redazione di Electronic Comes, i giochi preteriti. 

È determinante invece avere una forbice: cercatelo in cucina in qualche cas- 
setto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate 
prestare dal vicina. 

Se siete arrivati o questo punto il più è fatto! 

Ritagliate ì tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce labbrate), leccate la 
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi, indirizzo 

è: 

EDIZIONI ICE. ELECTRONIC GAMES 

Via dei Lavoratori 12 4 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI 

Tutto OK? Speriamo in bene. 



IL MIO PARERE 

MARCA 

TITOLO DEL GIOCO 
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Indirizzo 



IL MIO PARERE ... per contribuirò olla campi luiiont della graduatoria di 
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Wow! Ora sì 


(yj A Warner Communications Company 





Eccoli, fingimenti Sono i nuovi, entusiafimanh programmi 
Afon per Vie 20, Ti 99/A, ZX Spectrum, Apple II, IBM. 

E non hai bisogno di adattatori. Ala risoti ha già pensato 
a lutto. Per ogni computer il suo giusto software. 
Inserisci kj cassetto o il nostro e sei pronta a vivere 
tutte le più belle sfide Atgri, £ a viverle sino in fondo. 
Perchè tl bello di Alari è che la sfida divento sempre 
piu difficile. Con Àtansofi pvo> giocare i grandi hit Alari e 
tonti diri giochi: Pac-Man, Ms. Poc-Man, Dig Oug, 
Centi pede r Jungle Hun!, Joest, Donkey Kong, Moon Potrai, 
Ga lanari, Defender, Robatron 2094. 


Mly Co. concessi m 
' iub ùccmo atto Alan {fetta 
: Nomee America Ine,, 



CBS vìnce sempre. 


■ 


AATARf 





Anche se gioca fiDoei casa. 


Vuoi giocare con la tecnologia CBS anche se hai una consolle Atar» o Int-ellrvrsaor»? Ceco quattro slide che metteranno a du- 
ra prova Tatua Hb^ta -TI favoloso VENTURE, un'avventura ai confini detta rea Ita atte ricerca di tesori difesi da terrificane mosto 
- OONKE V KONG, la star più famosa d'America nella sua tortela d'accio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi barili* - GORE, quat- 
tro missioni impossibili contro gli invasori venuti dalle stette. - E infine ZAXXON. una drammatica incursione sulle tortezze dei 
tuoi nemici galleggianti nello spazio. 

Quattro giochr tecnologicamente superiori e sempre piu difficili Riuscirai tu. con !a tua sola abititi, a vincere contro CBS 7 
La sfida e aperta 


Avventure dentro l'elettronica con 


ma klkx :ri lOMfoi 





